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Drieki systemowi Premier Multi-Edit mozesz osiagnac petnie szczescia 
podczas zabawy gra PREMIER MANAGER 3 DELUXE! 

SYSTEM PREMIER MULTI-EDIT DOSTEPNY PO RAZ PH WSZY W TEJ GRZE 

WSZYSTKIE AKTUALNE ZESTAWiENIA SKfcADOW PRUZYN 1995/96 

NOWA STRUKTUR^ LIGI PIHKARSKIEJ SEZONU 1995/96 

Triy rodzaje animocji meau pomagajqce ocenic sHe i stabe punkty Twojej druzyny. Wprowadzenie europejskiego rynku transf e- 

röw doje G mozli wost wzmacniania swojej druzyny najlepszymi zawodmkami zagranicznymi. Rozbuduj druzyny do 24 graczy 

z najaktualniejszej liczby zawodniköw, uzywajqc takze nowej opcji „pozyaki gratza", ktöra pozwaia uniknqc powaz- 

nydi wydafköw na honoraria. Wyznacz swojego „zast?pc?", ktöry pomoze Q trenowag zotrudrtiac i zwalnia^ 

sponsoro wac i „plynnie" pro wadzic druzyne. Zachecaj koidego cztonka swojej druzyny do poprawy wyniko w 

w podawaniu i prowadzeniu pitki, strzelaniu i ustawiamu si? na pozycji. Korzyslaj z pomoey czteredi nie- 

zaleinych ageniö w, ktorxy wynajdq dla Twojej druzyny nowe talenty, g worantujgc dobrq cen^ Zwra- 

caj sie bezpoirednio do Zarzqdu Klubu o pozyczki - niezbedne dla syst ematyanego wzmacniania 

sktadu. Ogromna poprawa tfa grafianego, wszechstronny raport meezu, rezultaty i serwis 

infor macyjny o graezu/trenerze, to nowy skok jokosdo wy w tej dziedzinie gier. Jesli 

nie sprostasz zadaniom, mozesz zostac zwolniony nawet w trakeie sezonu. Jezel 

nie zawiedziesz oczekiwari swoieh pracodawcow (i kibkaw!), masz szanse 

otrzymck nagrode „Menedzera Miesiqca". 
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Rok czy wiek? 

Wiosna jest dla mnie por^ znaczqc^ I to nie tylko dlatego, 
ze na wiosn^ i w ludzrach, I w drzewach szybciej zaczynaj^ 
kr$2yt otywcze soki (oraz roinie ch^C podzielenia sie tymi soka- 
mi z bli^nimi pfcf odmrennej). Na wiosn^ 1994 r, napisafem 
swöj prerwszy tekst o grach komputerowych {gdzfe mi tarn do 
takich weteranöw Jak Alex, co najpierw pJsall o grach, a potem 
nauczyli si? möwic! r chodzicj, a na wiosne 1995 r, rozpocz^lem 
prac^ w redakcji Gamblera. Myil?, iz czasem umyka naszej 
SwradomoSci, Jak wrele sr? zmienifo przez ten rok czy dwa. 
Jeszcze niedawno do pracy wystarcza) mi 386DX/40 z 2 MB 
RAM. A pojemno^ twardego dysku po uzydu Stackera osi^gn?- 
ta wanack^ wr^cz wartoiC 1 10 MB, I to pozwalato na bawienie 
sr? znakomit^ wi^kszoSci^ gier komputerowych. Dzii takr kom- 
puter nadaje si? na zaawansowang maszyne do pisania, a i to 
pod warunkiem, Ze nie korzystamy z edytoröw pracujgcych pod 
Windows (nie möwi^c juz o Windows 95). 

Przez te dwa lata obejrzeltfmy piejad? wspaniatych gier. Gra- 
frka w wysokrej rozdzrelczoScr. znanf z kasowych frlmöw aktorzy, 
rewelacyjna muzyka i d^wl^k. Biznes gier komputerowych staf 
si^ jedn^ z najbardziej opfacalnych gat^zi rozrywki. Ogromne 
pieni^dze zainwestowali tu tacy potentaci, jak Sony czy Virgin. 
Teraz juz nikt z nas nie musi si$ wstydzit ze nalezy do wielkiej 
rodziny fanöw gier komputerowych, Po prostu, w niewielkim 
stopniu bierzemy udziat w jednym z najwi^kszych przedste- 
wzi^C w historii ludzkoSci (jakkolwiek pompatycznie by to 
brzrniaio), A w przeciwiehstwie do innych gai^zi rozrywki, ktöre 
osi^gajg juz chyba swöj punkt krytyczny |np. kino), gry kompu- 
terowe 53 dopiero w powijakach. Co b^dzie za dwa lata? A za 
pi?t? Nikt z nas chyba nie ma tak bujnej fantazji, aby to prze- 
widzied. Az strach si£ bat. ^ 

Jacek P/ekara 

Ja jak zwykle sie wtr^c?. Tak, gry komputerowe to zfoty 
interes. My tez chcemy sobie za robkt. PostanowiliSmy wi?c 
podnreSC cene Gamblera o 30 groszy. Nadwyzk? przeznaczymy 
na now^ obroz? dla mnie. 

No cöZ. Chciatem byt zabawny, a\e chyba mi nie wyszfo. Tak 
jakoi jest ze itekrot musimy podnreid cene Gamblera, a tym 
samym uczynid go mniej dost^pnym dla wielu z Was - wpa- 
dam w wyj^tkowo ponury naströj... 
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Sierra uraczyla nas kolejnaj gr^ 
przygodow^ . Tym razem osi^ 
fabufy jest Muzeum Rzeczy Dziw- 
nych i Miespotykanych profesora 
Windfenota, nawiedzane przez 
dziesie^ zloSJiwych indiartskigh 
ichöw. Ty, rnlody chtop 
fozyfe* sie z kolegami, Ze spe- 
dzisz noc w budynku. Atmosfere 
grozy poteguje fakt, 2e ki/kana- 
fcle lat temu wfasciclel muzeum 
wraz z dwöjkcj nastolatköw znik- 
n^f w nie wyjasnionych okolicz- 
noiciach. 

Shivers nie jest typowc] przy- 
godöwk^. Owszem, ma ustalo- 
ny scenariusz, bohatera oraz cel, 
lecz gföwne zadame gracza po- 
lega na rozwi^zaniu serii zaga- 
dek [co$ Jak 7th Guest czy 1 Ith 
Hour). Aby wygrac, trzeba zebrat 
dziesie^ magicznych naczyh, do 
ka^dego z nich dopasowa£ od- 
powiedni talizman i za pomoc^ 
tych przedmtotöw unieszkodliwitf 
Ixupi (czyli duchy), W trakcie q 
gry (poza jej pocz^tkiem) poru- 
szasz sie wytejcznie po terenie 
muzeum. Nie znaczy to wcale, 
ze obszar dziatania jest m. 
Wrecz przeciwnie. Muzeum jest 
ogromne, ma mnöstwo sal, a 
jeszcze wiecej korytarzy i tajnych 
przejit. Wszystko to jest zapef- 
nione najdziwniejszymi ekspona- 
tami z cafego Swiata. 

Grafika 

jest dobra. Wszystkie plansze sta- 

rannie renderowane i wySwietla- 
ne w wysokiej rozdzielczoici. Od 
czasu do czasu akcje przeryw, 
animowane wstawki, przypomi- 
naj^ce te z Phantasmagoni Jest 
ich wprawdzie niewiele, lecz 
urozmaicaj^ zabawe. Grafika wy- 
konana w bardzo krzykliwych ko- 
forach, to ml sie podoba. Gdy 
przemieszczamy si$ z lokacji do 
lokacji nastepuje przeskok (bez 
wy^wietlanych animacji), Dzieki 



temu Shivers moze z powodze- 
dzialac na komputerach z 
'Inymi kartami graficznymr 

Dzwi^k 

wzmaga atmosfere zagrozenia, 
zmienia sie w zaleznoSd od kom- 
naty, jest doskonaJy. W tle przy- 
grywa nastrojowa muzyka. Zeby 
byio jeszcze straszniej, doiozono 
spor^ dawke odgtosöw (skrzyp- 
n^cia, wycie i tym podobne) 
Teksty s^ möwione, lecz mamy 
mozliwo^ wtejczenia napisöw 

Obsluga 

bardzo prosta - ogranicza sie do 
jednego kursora, ktöry zmienia 
ksztaft w zaleznosci od tego, co 
w danym miejscu pfanszy da sie 
jego pomoc^ wykonat. Gdy 
zmienia sie w strzatke wskazu^- 
Cc} dany kierunek, mo^esz sie tarn 
udacf . Czasami bedziesz mial oka- 
zje spojrzec w göre 'üb w döt. 
Przewaznie, gdy przedmtot moz- 
na wzi^cyporuszyC kursor zmie- 
nia sie w strzafke skierowan^ w 
gl^b ekranu. Jednak nie zawsze 
tak sie dzieje, wiec klikaj na wszy- 
stkim. 

Kilka pytari 
i odpowiedzi 

skierowanych do tych dzielnych 
graczy, ktörzy zdecyduj^ sie 
przejsC Shivers bez podanych 
dalej rozwi^zah zagadek, 

P: Od czego mam zacz^t? 

O.Zacznij od dokladnego zba- 
dania pomieszczeh muzeum, 
zapoznaj st^ z systemem 
wind i ukfytych przejicf. Po- 
rusz wszystko, co sie da, zlo- 
kalizuj wszystkie naczynia, 
ktörych nie strzeg^ zagadki. 
Znajdz zagadki ipamietaj, 
gdzfe sfe znajduja, l, y möc 
potem do nich wröcid. 

P: Dlaczego, jesli bior^ ja- 
kis przedmiot, bohater 
upuszcza to y co trzymat 
do tej pory? 

O; Mozesz nieii. ze sob^j tyJko 
jeden przedmiot. Musisz pa- 
mietaC, gdzie co lezy i brac^ 
tylko ten przedmiot, ktöry jest 
Ci w danej chwifi potrzebny, 

P: Jak pof^czyc naczynie z 
przykrywk<(? 



O. Jesli masz ze sobc] naczynie i 
podniesiesz pasuj^c^ do nie- 
go przykrywke - oba przed- 
mioty pof^czcj sie tworz^c 
nierozerwalng caioit, ktör^ 
bedziesz mögl wzitjc. 

P: Jak zlapac ducha? 

Gdy Ixupi zacznie sie formo- 
wa£ (zielona mgietka) kliknij 

I naczyniu a pözniej 
duchu. 

P: Jak poznac, ze duch jest 
w poblizu? 
; O: Gdy znajdziesz sie obok miej- 
sca pobytu Ixupi, uslyszysz 
dziwne odgtosy odpowiada- 
jcice naturze danego ducha 
(np. eiche skrzypienie drewna 
obok drewnianego przed- 
miotu, w ktörym siedzi duch). 

P: Nie mog<? ziapac ducha. 
Dlaczego? 

O Ktikasz na nim w nieodpowie- 
dnim momencie lub masz 
niewtasciwe naczynie. Pamie- 
taj , ze musisz d o pasowac 
naczynie do ro^ Ixupi. 

Skorzystaj z tabelkf ..( 'znaeze 
nia pojemniköv 

P: Jak odzyskac utracon<j 
energl^? 

O: Niestety, to nie jest mozliv 
wiec lepiej uw? czego 
dotykasz. |L 

P: Gdzie mogq si^ znajdo- 
wac przedmtoty? 

O: Na pocz^tku znajdziesz kilka 
w dosyt wjdocznych nnfej- 
scach (np. w bibliorece, na 
görnej pölee pod Statuette)). 
Wiekszost naezyh i tafizma- 
nöw dostajesz po rozwigzaniu 
zagadki . Czasami jakiegos 
przedmiotu strzeie Ixupi i be- 
dziesz go musiaf zlikwidowac, 
aby dotrzec do tej rzeczy. 

Zagadki 

Przedstawiam tu rozwi^zania 
zagadek, zebyScie nie musieli 
wysilatf zwojöw mözgowych, bo 
to niezdrowe /Co prawda, to 
prawda - Alx.J Do niektörych 
dot^jczonyjest rysunek przedsta- 
wiaj^cy wteSOwe rozwi^zanie. 
Od powied nie numery na map- 
kach muzeum okreilajg lokaliza- 
cje najwazniejszych zagadek. 

Zagadka 1 

Zamek szyfrowy na kamiennej 
ptycie w aftance, koto strumre- 
nia. Nalezy ustawic kod 029 i 
nacisn^c czerwony przycisk. 



Zagadka 2 

SzeSc tryböw Nalezy zarnie- 
nic miejscami tryby czarne z bia- 
tymi wsiedmiu posunieciach. Na 
rysunku tryby oznaezone s^ Ute- 
rami A- F, a kofeezki cyframi I- 
8. Ponizej podaje rozwi^za nie 




(przesurt podane tryby na odpo- 
wiednie kofki). /VI, E-2, C-6, F- 
4, B- 1, D-3, A-5. 
Zagadka 3 




Trzeba ustawic! odpowiednie 
symbole na ko/orowych pfytkach, 
zgodnie z podanym obrazkiem. 

Zagadka 4 

Aby popfyn^c fodzi^j nalezy 
zabfokowac! d^wignie na rufie, 
odblokowat dzwignie na dzio- 
bie i kreeid korb^ - az znajdziesz 
sie na drugirn brzegu. 

Zagadka 5 

Aby weßt do windy nalezy 
ustawid znaezki wzdiul przek^t- 
nej pianszy, od lewego dolnego 
rogu do prawego görnego. Usta- 
wienie pocz^tkowe za kazdym 
razem jest inne, tak samo wiel- 
koie planszy, wie<- nie möge 
podatf gotowego rozwlqzania. 
Bedziecie musieli pomeezyc sie 
samf. HL 

Zagadka 6 

Musisz wyci^gn^d wszystkie 
szuflady. opröcz oznaczonych 
numerami 241, 109, 342a, 65b # 
490 i 147, oraz przekr?ä£ maly 
kiuezyk. 

Zagadka 7 

Obracaj^ce sie czaszki w sze- 
^ciu komnatach. Musisz ustawic 
odpowiednie kofory w poszcze- 
gölnych pomieszczeniach zgo- 
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STARY BUDYNEK, 
WKTÖRYMZNIKA- 
J/>OSORY, DZIWNE 
PRZEDMIOTY, IN- 
DIAN5KIEDUCHY... 
TO MOZE OZNA- 
CZAC TYLKO |EI>- 
NO - KtOPOTY. 



Zagadka 9 

Wciskaj klawisze instrumentu 
zgodnie z podang koIejnoSci^ 
(ponumerowane od lewej): I. 6, 
5, I, 6, 5, 7, 4, 2, I. 

Zagadka 10 

Wcisny elementy dr2wi w 
koIejnoSci podanej na rysunku. 



+M (.taut Kack* NcM 

fl| \ikinRRurial 

fl| Mylhofthe Wrrrwolf 

* i Lrgrnd oft he DtfOi 
R iomb nf Ihr Ivupi 
I Two-budcd Cdtic («ml 



dnre z rysunkiem, a nast^pnie 
uruchomit maszyn^ w Puzzle 
Room. 

Zagadka 8 

Ustaw na gfobusie wartoSci 
75W i 20N. 




O 




Lewd 



Zagadka 14 

Na kotumn o obu stro- 

nach sarkofagu musisz uJozyt 
napisy zgodnie z rysunkiem. Pod 
hierogiifami podane jest, o ktör^ 
kolumne chodzi. 

Zagadka 15 

Problem znany jest pod po- 
staci^ gry ptanszowej, nie b$d$ 
wi^c krok po kroku opisywaf 
roAvi^zania (brak miejsca). Ogra- 

•$ sie do przypomnienia za- 
sad gry. Kulk? rnoZna przesun^ 
na puste miejsce wzdluz finii 
prostych, by-gc po drodze inng | 
kulke iruchem ptonka warcabo- j 
wego). Nalezy doprowadzic do ■ 
tego, by na planszy zostala tylko 
jedna kulka - na srodku. 

Zagadka 16 

Trzeba zagrat. na b^bnach za 
pomoc^ pafeczki, uderzaj^c w 
odpowiedniej kolejnos 1 

Zagadka 17 

Musisz utozyc podpisy odpo- 
wiednio do czterech stron iwia- 
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elementy mozaiki nalezy ufozyt 
obrazek przedstawiony na za^ 
czonej rlustracji. 

Zagadka 21 

Nalezy ustawit ptytki z syrrv 
bolami zgodnie z instrukcj^ 
przedstawiony na rysunku. 
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Podwöjny podp/s oznacza r ze 
ornament nalezy najj - ■■.. 
sn^C, a pözniej vvyj^c 

Zagadka 1 1 

Pokrec kilkakrotnie : 
projektora, by taima dobrze sie 
ufozyla, a nast^pnie uruchom 
urz^dzeni 

Zagadka 12 

Musisz tak poustawiad pier^cie- 
nie, by z prawej strony ui 
poziorno napis GEOFFREY. 

Zagadka 13 

Musisz ulozyc mozaik^ z 
dnie z zat^czonym obrazkk 
obracaj^c kafelki 
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Zagadka 22 

Wedfug rysunku musisz ulo- 
zy<t elementy famigföwki. 




E23 



ta, korzystajqc z zal^czonego 
obrazka. 

Zagadka 18 

jdtworzyc rnefodie 
ez komputer. Naci- 
■.'Skiego ktawisza uru- 
wha:- i. - ■ an$ kombinacj?. 
Zagadka 19 
t Musisz uruchomK katarynk^, 
Wskazöwk?. Jak to zrobiC znaj- 
dzlesz w s^siednjch komnatach. 
Zagadka 20 
Przernieszczajqc i obracaj^c 




Zagadka 23 

Lamiglovvka na zasadzie Ma- 
ster Mind. Tu mestety nie da si? 
podat gotowego rozwi^zania. 
Musisz odgadn^t ukfad symboli 
za przykrywte}. ObsenA/uj licznik: 
za kazdy dobry symbol na wla- 
iciwym miejscu dostajesz 10 
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punktöw, za dobry symbol na 
niewfaiciwym mtejscu - I punkt. 
Zagadka 24 

Nalezy tak poprzestawia£ kul- 
ki P aby ka2da znajdowala si? w 
dziurce o koforze odpowiadaj^- 
cym kolorowi kulki. Srodkowa 
dziurka ma by£ pusta. Rozwi^za- 
nie znajdziecie ponizej. Numery 
oznaczaj^, z ktörej dzrury nalezy 
wybid kulke [Wcz^c od lewejj. 
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Sierra 1995 
Przygodowa 
PC CD ROM 



Grafika LJ 85% 

DzwlQk ^ 80% 

Grywalnosc Ipr 80% 

Pomysl % 85% 



4, 7, 8. 5, 4, I, 2, 3, 6, 9, 8, 

2, 3, 6, 9, 8, 5 

(Przy okazji chciatbym podzi^- 
aC mojemu bratu, Roberto- 

bez ktörego pomocy m^czyf- 
ym si? z t^ parszyw^ zagadka 
znacznie dfuzej). 

Zagadka 25 

Mustsz ustawic! kod 120 i 
poci^gn^ za dzwfgni? obok szu- 
brenicy, 

Zagadka 26 

Nalezy ustawid zegar, cr^gn^c 
za laricuchy. Dodatkowe wska- 
zöwki znajdzresz w biurze profe- 
sora Windlenota na pierwszym 
pi^trze. 

Na zakohczenie 

Uwa2am, ze Shivers to gra 
dobra, a\e nietypowa. Nre kaz- 
demu przypadnie do gustu, bo 
nie kazdy lubi sie giowiC nad 
zagadkamr logicznymi, Przy oka- 
zji chciatbym przestrzec wszyst- 
krch amatoröw mocnych wrazeri. 
Shivers to nie Phantasmagoria. 
Nie ma tu morderstw, hektoli- 
tröw krwi ani flaköw (A bigos 
jest? - Afxj, Atmosfera horroru 
stanowi tylko otoczk? ubarwiaj^- 
c^ akcj?. Zeby docenid t? gr? 
trzeba si? uzbroid w cierpliwoit, 
gdyz wi^cej czasu sp^dza si$ na 
rozwi^zywaniu zagadek i czyta- 
niu tekstöw niz ganianiu za du- 
chami. Pochwycenie Ixupi jest 
tylko uwiehczeniem dlugich po- 
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szukiwah i wysifköw. Shivers 
poiecam raczej starszym i wyraff- 
nowanym graczom, ktörzy doce- 
rUq jej nieszablonowoit. 

Fragger 

Dystrybucja: 

IPS Computer Group, 

02-916 Warszawa, 

ul. Okr^zna 3, 

rel. 642-27hS6, 642-27^8, 

fax 642-27-69 
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Mitoinicy RPG ostatnio nie 
maj^j sie na co skarzy£> Stonekeep, 
Druid, Entomorph jui s^ na ryrv 
ku. Czekamy na gry Dunge 
Keeper, Lands of Lore 2, Dagger^ 
fall, Shadows over Riva. W tym 
gronie Anvi) of Dawn (Kowadlq 
Switu) z pewnoScl^ nie okaze 
Kopciuszkiem. 

Bohater wyrusza 

Mamy do wyboru pi?£ postaci 
charakteryzowanych za pomoc^ 
takich cech, jak Sita, Stamina, Moc 
i ZwinnoStf. Jeieli jednak nie chce- 
my wybrad konkretnego bohate- 
ra, powinntfmy skorzystatf z opcji 
edycji. Mamy wtedy mozfiwo^ 
sami dobra£ odpowtednie cechy. 
Jak zwykle w grach, gdzie para- 
metröw nie mozna nabijac^ do 
maksimum, mamy oczywücie Mo- 
pot z rozdziaiem wolnych punk- 
töw. Sita i Stamina wyznaczaj^ 
Punkty Zycia bohatera (20 za 
kazdy punkt Sity b^di Staminy), 
Moc okreila jego zdolnosci ma- 
giczne (100 Punktöw Czaröw za 
kaZdy punkt Mocy), a ZwinnoSc! 
decyduje, Jak cz^sto bohater b£- 
dzie zadawaJ celne ciosy i czy sam 
potrafi ich unikal. Ponadto Sita 
okreila, jak wiefki ci?zar postat jest 
w stanie un\eiC fto do££ wazne 
w tej grze - 20 kilogramöw za 
jeden punkt Sify), a Stamina -jak 
szybko bohater ulegnie zm^cze- 
niu (i zregeneruje sify). 

ProponuJ? rozdzielid punkty 
przede wszystkim na Site i Zwin- 
noSt reszt^ öaC Mocy, a Stamin? 
potraktowat po macoszemu 
Witalnoid i magiczna moc nasze- 
go bohatera w czasie gry ulegn^j 
pewnym zmianom, moina bo 
wiem znaleit mikstury dodaj^ce 
[na State) zaröwno Punkty Zycia, 
jak i Punkty Czaröw. Z tethami 
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ZtY WARLORD Z PASJ4 NISZCZY WSZELKIE DOBRO NA 
SWIECIE. JEST JEDNAK OSOBA KTORA MOZE OCALIC 
SWIAT I ZtAMAC POT^C^ OKRUTNECO WtADCY. SCHE- 
MAT TO NIEORYCINALNY, ALE RPC )UZ NA$ PRZYZWY- 
CZAILO, IZ STEREOTYPOWOSC I STAND ARDOWOSC HISTO- 
Rlt JEST RECUtA 



jest juz duzo gorzej. Troch^ po- 
mog^ amulety, ale nrestety w 
danej chwili mozna zafo^yt tylko 
jeden [dodaj^ 1 lub 2 punkty do 
wartoSd danej cechy). 

Do charakterystyki bohatera 
naietsi tez umiej^tno^ci posfugi- 
wania si? czteroma rodzajarni 
broni (thrusting - wlöcznie, hac- 
king - mtoty, topory, slashing - 
miecze i ranged - kusze) oraz 
znajomoiC magicznych kanonöw. 
Jednak bohater rozpoczyna 
podröz jako absolutny nowicjusz, 
a na pocz^tku dostaje tylko broh 
oraz uczy si? dwöch czaröw. 

Bohater chce czarowac 

Bohater moze i chce czarowat, 
ale w Anvil of Dawn specjalnie 




sobie nie poczaruje. System za- 
kl^d jest niestety öosC ubogi i pod 
tym wzgl?dem nie ma nawet co 
poröwnywad gr? z (wr^cz wzo- 
rowym) cyklem Might & Magic, 
Poza tym czary wymagaj^ sporej 
liczby Spell Points (dobry czar - 
powy^ej dwustu), tymczasem 
postad mo2e ich rnieC najwyzej 
tysi^c (plus ki I käset nast^pnych po 
wypiciu mikstur). Nie byloby to 
jeszae tak straszne, gdyby nie 
fakt, ze zaröwno ofensywne, jak 
i lecz^ce czary nie 53 specjalnie 
skuteczne, a na zregenerowanie 
Punktöw Czaröw trzeba bardzo 
dlugo czekad Moral z tego taki r 
\z magia specjalnie nam nie po- 
moze. Zakf^cie uzdrawiania to 
podstawa, aie czary ofensywne 
mozna juz sobie darowa£. 

Bohater chce sif bic 

Nie ma to jak solidny miecz w 
silnej garSci. Co prawda, najlep- 
SZ3 dotqd znalezion^j przeze mnie 
broni^ jest nie miecz r a mtot, ale 
sens wywodu pozostaje takl sam. 
Niestety, nasz bohater nie jest 
czfekiem z kamienia, ani z 2elaza 
i w czasie machania bronrg b^- 
dzie si? m^czyl jtrac^c Sit? i Zwin- 
noi(t\. Dlatego tez od czasu do 
czasu trzeba mu pozwoliC odpo- 
cz£)ö W Anvil of Dawn wybör 



broni nie jest zbyt duzy. Twörcy z 
New World Computing znowu 
nas nie rozpieszczaj^, wystarczy 
przypomniet sobie jak to byto w 
Thunderscape. Dobrze jednak, \t 
kazda broh Jest Sdäe scharaktery- 
zowana parametrami znanymi 
graczom niekomputerow/ch role- 
-playing. Dia nich te symbole to 
chleb powszedni. Nie zorientowa- 
nym wyjaSniam \t np. miecz 
IDI2 odbiera przeciwnikowi od 
I do ? 2 HP (rzut dwunastoicien- 
n^ kostk^), a mlot 3D6 odbiera 
od 3 do 1 8 HP (trzy rzuty szeicio- 
i'cienn^ kostkg). Proste, prawda? 
Znajdzremy röwnie^ or^z, ktöry 
zostal magicznie wzmocniony, 
np. dzi^ki miotowi Thunarthjolnir 
moiemy rzucii czar Roaring Co- 
lumn of Wild Lightning - ale tyl- 
ko icii\e okreSlon^ liczb? razy, 
j Tarcze, hetmy I zbroje charaktery- 
zowane s^ zupefnie inaczej i pro- 
gram po prostu podaje nam, jak^ 
cz%i£ uderzenia sq w stanie 
wchtonq<!. 

Bohater pakuje plecak 

Zwracatem juz uwag§ na to, 
ze im wi^ksz^ SH? ma bohater, 
tym wi^cej uniesie ekwipunku. 
Pod tym wzgl^dem Anvil of Dawn 
nalezy do grona programöw sta- 
raj^cych si? zachowac! realia 2y- 
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ciowe (podobnie jak Blade of 
Destiny) i nie dopuszcza, by bo- 
hater niösl np. 99 mieczy i tarcz 
pokonanych wrogöw, bo do tego 
potrzebna by mu byta karawana 
stonl, a nie wfasne, w^tfe barid. 
Jezeli wybraltemy postatf z niewiel- 




.od siebie na tyfe, ze nie mozna 
pomylid. 

Bohater mysli 

Nie przepadam za RPG, w 
ktörych od gracza wynnaga si? 
myilenia rodem z przygodöwek. 
Ale solidna dawka zagadek niko- 
mu jeszcze nie zas2kodzila Pnze- 
ciez gra, w ktörej tylko machali- 
by^my mieczem na prawo i lewo 
nie spefnralaby oczekiwah zadne- 
go zapalonego rolplejowca. W 
tym kontek^cie Anvil of Dawn ma 
ogromn^ zalet?: zagadki 53 logicz- 
ne i nie tak trudne, aby gracza 
zniech?ö£ Dia tego, kto samo- 
dziefnie poradzit sob/e z Eye of 
the Beholder 2, Anvil of Dawn 
b^dzte milyrn odpoczynklem. Nie 
möwi? tu oczywßcie, ze gra jest 
banafnie prosta (bo nie jest), ale 
kiedy poznamy sposoby korzysta- 
nia z klap w podtodze, telepor- 



ta} sif^, ekwipunkiem trzeba dys- 
ponowac rozsgdnie, bo przeci^- 
zony heros szybciej si$ m^tzy i 
gorzej walczy. Na szcz^cie wy- 
stepuj^ce masowo przedmioty 
fziölka lecznicze i magiczne) sei 
okre^lane jako „lekkie", dzi^ki temu 
mozemy ich nieSt, ile dusza za- 
pragnie. 

Narzekalem, iz w grze jest 
mato czaröw i mato rodzajöw 
or?za Liczba przedmiotöw wsze- ! 
lakiego autoramentu jest jednak » 
imponuj^ca. Magiczne artefakty, ! 
ziölka, klucze, mikstury - wszyst- 
ko uj^te w bardzo pi^kn^ form^ 
graficznq. estetyczne r rözni^ce si? 




na, czyli np. tocz^cy sie koryta- 
rzern kamieh jest zaznaczany w 
pozycji, w ktörej sie aktualnie 
znajduje. Nie jest to zbyt logicz- 
ne (bo niby sk^d bohater ma 
wiedzied, $i$ co dzieje kilkaset 
metröw od niego), ale za to 
wygodne. 

Wiadomo, jak ci^zko byfo w 
niektörych grach znaleit iluzyjne 
^ciany. W Anvil of Dawn mamy 
uJatwienie: iluzyjne iciany sg ja- 
Sniejsze i lekko bfyszcz^. A pami^- 
tade Beholdery? 

Bohater spotyka 
potwora 

ßesriariusz Anvil of Dawn nie 
nalezy do nadmiemle rozbudowa- 
nych, ale zarzuca£ mu uböstwo 
byfoby njeprzyzwoito^cr^. Potwo- 
ry s^ do^c nietypowe jak na wa- 
runki RPG (nie ma orköw, gobli- 
nöw, szczuröw itp), niestety zacho- 
wuj3 sr? standardowo. Jacek llczuk 
chwalrl bardzo gr? Dungeon 
Master 2 za wprowadzenie wyso- 
kiej inteligencji wrogöw. Tu na 
tak^ pochwate nie möge sobie po- 
zwolit. Monstra vyykazujg czasem 
spor^ przebiegfosd (nie daj^ sie 
wprowadzad w pulapkl, np. pod 
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töw, iluzyjnych ^c/an, przycisköw 
i magicznych przedmiotöw, wszy- 
stko powinno stai si? w miar^ 
jasne. 

Bohater chce wiedziec, 
gdzie jest 

Myi\%, ze wie/u graczy zdaje 
sobie sprawe, jak wazna jest opcja 
automapowania. Trudnoic cyklu 
EoB w du^ej mierze polegafa na 
braku mapy. Fatalna grywalnoid 
Thunderscape to wina idiotyczne- 
go sposobu rysowania map. Anvil 
of Dawn jest sztandarowym przy- 
ktadem dobrego automapowa- 
nia. Troch^ tu podobrehstw do 
Ravenfofta (i pochodnych), troch? 
do Lands of Lore. Na mapie za- 
znaczone jest wszystko: iluzyjne 
iciany, klapy w podtodze, wszyst- 
kie przedmioty, ka?dy zywy i za- 
bity potwör, Co prawda, w Lands 
of Lore iluzyjne iciany i tajne prze- 
f^czniki pojawiafy si? na mapie 
ZANIM je znaleiiiimy, ale i tak 
system AoD dziala wy^mienicie. 
Mapa jest na biez^co uaktualnia- 




tocz^ce si? gtazy), aie generalnie 

J s^ gtupie. Nie staraj^ sie otoczyc 

! naszego bohatera, pokornie cze- 

kaj^ w kolejce do zarzni^cia. Jezeli 

maj^ broh dalekiego zasi^gu to z 

niej korzystaj^, ale nie ma mowy 

J zeby oddalaly si^ i arakowaly caty 

czas z daleka. 

A jak wyglgda walka? Bardzo 
prosto i podobnie jak w Stone- 
keep. Kursor zmienra si? w pi^sC 
i wtedy klrkamy, klikamy r klikamy 
myszk^, pöki potwör (lub boha- 
ter) nie padnie. Mozna tez klikat 
na ikon? z broni*3 fvv wypadku 
broni dalekiego zasr^guj. Walki 
nie s^j iatwe, ale nie nalezy tez 
do nadmiemie skomplikowanych, 
Niski poziom inte/igencji potwo- 
röw rekompensuje nieco ich 
znaczna liczba. Szkoda ze nie za 



bardzo mozna korzystat z taktyki 
(jak w Stonekeep), bo cios i od^ 
skok irednio tutaj wychodz 

Bohater chce spat 

I niestety nie po^pi sobie. Anvil 
of Dawn to jedna z tych gier 




[Stonekeep, Shadowcaster), gdzie 
nie istniej^ opcje „Rest" czy 
„Sleep". Po prostu, utracone HP i 
SP odzyskujemy w miar? uplywu 
czasu. Mozemy wspomaga£ bo- 
hatera podaj^c mu leczniczo- 
-magiczne ziöika, uaktywniaj^c 
magiczne i uzdrawiaj^ce oltarze 




(altary) lub stosuj^c zakt^cie Heal. 
To duze utrudnienie w grze spo- 
wodowalo, ze bawi^c si% w Anvil 
of Dawn nadrobitem zalegto^cr 
lekturowe - kiedy bohater rege- 
nerowat sity w bezpiecznym miej- 
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scu, ja ozytalem. Czy takie rozwiq- 
zanie jest sfuszne, mam w^tpliwo 
sei, W B/ade of Destiny grupa 
odzyskiwafa w czasie snu tylko 
cz^sc utraconych stt, a w tym 
czasie grozrt jej niespodziewany 
atak. To chyba optymalny sposöb 
na uatrakcyjnrenle zabawy. 

Bohater nabywa 
doswiadezenia 

Na ekranre rnwentarza obser- 
wujemy dwa czerwone paskr, 
ktöre oznaczaj^ jak bliskijest nasz 
heros osi^gni^cia nast^pnego 




poz/omu doswiadezenia or^zne- 
go j magieznego. Jednak decy- 
zj£, wjakim rodzaju walki wr^cz 
czy magii ma si$ wyszkoli£, podej- 
nnujemy dopiero przy wyjsou na 
Swiat zewn^trzny. Radz? szkolit 




bohatera na eksperta w jednej 
dziedzinie. Po co mu pobiezna 
znajomoit mieeza i topora skoro 
waiezy mtotem? Co mu po zna- 
jomosci magii 2iemJ f skoro nie ma 
ani jednego zakt^da z tego kano- 
nu? My£l<?, ze od pocz^tku nalezy 
specjalizowad bohatera w hacking 
weapon. Jezeli chodzl o mag)?, 
to radz? rozwija^ kanon ognia. 
Szybko bowiem znajdujemy per- 
gamrn z zakiqaem, wysytaj^cym 
niebieski ptomieri i przez dfugi 
czas jest to najmocniejszy czar w 
grze. Jezeli mamy troch? cierpli- 
wosci, mozna podszkolftf bohate- 
ra w magii. Sposöb jest prosty - 
wlazimy w putapk^ i ranimy sift 
uzdrawiamy zakfeciem, powtarza- 
my czynnoiC - ale czasochtonny. 



Jacek Piekara jest pod 
wrazeniem 

Po firmie New World Compu- 
ting zwykle spodziewam si? duzo 
dobrego. Ale Anvil of Dawn jest 
gr^ niezwyklq. Niby schematycz- 
na, niby nie tak bardzo rozwini?- 
ta (czary, brori), niby bez grafiez- 
nych superbajeröw. A tymezasem 
jest w niej jakai magia i jakii urok 
(nawet Alex gra wAoD, wyobra- 
zacie sobie?) [Prosz? rrt tu nie im- 
putawaC RPG znam r a nawet lu- 
bi? - Alx.J Musze tez nieco zmie- 
riot swoj^ opini? (wyrazon^ w 
recenzji), \z AoD ma siermi^zn^j 
grafik^, Rzeczywiscie, nie jest to 
Jakii ösmy cud ^wiata, ale cho- 
ciaiby fakt, iz kazda lokaeja ma 
inn^ scenografi? (a wraz z wygl^- 
dem samej (okaeji zmienia sie np. 
ksztait skrzyrt, piedestaföw, pos^j- 
göw ftp.) zastuguje na uwag?. 




Potwory s^ grozne i przekonujq- 
ce, a odglosy, jakie z siebie wy- 
daj^, to pl prawdztwa poezja 
[np. ponure zawodzenie szkiele- 
töw; I must serve the pain, lub 
grozne pokrzykiwania wojowni- 
köw: I promise you quick death). 

Morat 

jest prosty: dla ka^dego milo- 
inika RPG Anvil of Dawn to lektu- 
ra obowi^zkowa, Dawno jut na 
rynku nie bylo tak atrakcyjnego 
programu i jesli miatoym wybie- 
rat pomi^dzy Stonekeep r AoD, 
to chyba jednak szala pnzeehy/ita- 
by sie ra korzysef produktu rodem 
z NWC Miejmy nadziej^ iz pol- 
ska firma Mirage sprowadzl t? gr? 
[juz na pewno wiadoma ze spro 
wadzi - AJxj, a ja spodziewam 
sl$, ze tym tekstem zach^citem jej 
potencjalnych klientöw. Bo na- 
prawd^ warto, 

Jacek Piekara 

Dystrybucja: Mirage 
Software, ul. Gen. Abraha- 
ma 4, 03-982 Warszawa, 
tei. 67 f 1551, 67! 1555, 
67! 7777. Cena: 148 i\. 






SYMUUTOR TWOICH MÄRZEN ... 
BARDZTEJ REALISTYCZNY NIZ 
LUDZKA WYOBRAZNIA 




ytllBäS^ 



MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, ul Gen. Abrahama 4 
tel. (22) 671 7777, fax (22) 671 7622 
e-mail: mirage , @ikp.atmxom.p! 
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Knight 2, zresztg takze produk- 
cj£ Sierry. Domyslatem si£, ze Ga- 
briel 2 b?dzie dobr^ gr^, lecz to, 
co^zobaczylem, przeszlo rnoje 
njMmielsze oczekiwania. Zaryzy- 
|»je nawet stwierdzenie, ze jest 
io najlepsza przygodöwka, w 
jakcj kiedykolwiek gratem Dlacze- 
go? To proste - pi^kna grafika, 
operowa muzyka najwyzszej kla- 

kawy scena 
aniala, mrocz 



dfugi i bardzo 
iusz, wreszcie 



na atmoiera. Wtej 
stu nie rra sie do czego przycze- 
p\£. Posferam si? sprecyzowa£ 
powodjÄnojego zachwytu 



Pf 
dJugo 



lie zd< 



zapt 
za cz? 




w Nowym Orteanre, gdzie Ga- 
briel, nie^wiadom jeszcze swoje- 
go pr zeznaczenia, prowadzi sklep 
ze starymi ksi^zkami. Nasz boha- 
ter zostaje wpteftany w afer^ 
zw*<i}zan^ z morderstwami doko- 
nywanymi przez grupe czcicieli 
Voodoo. Przy okazji dowiaduje 
si? tez, ze jego prawdziwe na- 
zwisko brzmi Ritter i ze pochodzi 
z Bawarii, z rodziny od pokolert 
zajmujgcej si^ walk^ ze Ztem. 
Po rozwikJaniu sprawy Gabriel 
rzenosi si£ do swojego rodzirv 
.ego za mku w kraju piwem ply- 
ngcym. Tarn tez, kilka miesr^cy 
o wydarzeniach z cz^ici pierw- 
rej, rozpoczyna sie cz%i£ dru- 
a. Oto pewnej nocy do zarrrku 
briela przybywaj^ Iud2ie z 
jobliskiej wioski prosz^c o po- 






ii 
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ii 
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moc. SezpoSredni^ przyczyn^ ich 
strachu jest Smiert mafej dziew- 
czynkt porwanej przez wilka. 
Mieszkahcy wioski wierz^ jednak, 
ze to sprawka wilkotaka Gabriel 
obiecuje pomoc i jedzie do Mo- 
nachium, na farme Hubera, ojca 
zamordowanej. Tarn tez zaczyna 
si^ gra, poszukiwania i niesamo- 
wite odkrycia. Dodam tylko, ze 
caly scenariusz, podobnie jak 
cz?sci pierwszej, napisaia Jane 
Jensen. JakoiC gwarantowana. 

Oczami wilkotaka 

Oprawa graficzna przyporni- 
na te znarni z Phantasmagorii. 
T!a nie 53 jednak renderowane, 



szei dobnt w popr. 

dnrej grze Sierry. postatf nie mo2e 
si? swobodnie poruszatf po plan- 
szy (poza kilkoma /okacjami, 
gdzie da si? to zrobit). 

B^dzierny tez mieli okazj? 
obejrzed cal^ mase filmiköw o 
pierwszorz£dnejjako$ci. Wsumie 
od strony graficznej Gabriel pre- 
zentuje sie Swietnie, podobnie 
zresztej jak z kazdej innej. Nie ma 
sie co rozpisywaC spöjrzcie na 
creeny, pomnözc/e przez dwa 




COS PRZYLCN|tO DO MURU, SPOCL/yDAJ/yC Z CIEMNÖSCI NA POCR/yZONY 
WE SNIE ZAMEK Z CICH/y NIENAWISCIA. ZIMNY-WIATR CtADZIt JKO FU- 
TRO, A WRAZ Z PRZYSPIESZONYM ODDECHEM jUNOSItY $1^ Kt|BY PARY. 
JEDNAK STWORZENIE NIE ODCZUWAtO ZIMNA, JEDYNIE PRZEJMUJ/yCY GtÖD, 
KTÖRY WYMACAt ZASPOKOJENIA. SWYM NIELUDZKIM WZROKIEM PRZE- 
BIECtO PO ZACISZNYCH ZABUPOWANIACH. ZADRZAtO NA SAMA MYSL O 
TYM, CO MIAtO NAST^PIC. IECO WARCI ROZCHYLItY SIE I ODStONItY ROZ- 
WARTE SZCZEKI. 

KARL E. WAGNER, „CHtÖD MECO SERCA" 
12 C AMBLER 4/96 






to, co widzicre (nieruchomy obra- naprawde e 
zek przezentuje si? gorzej ru 
anlmacja) a b^dziecie wiedzieii, 



Grafika na 100% staje sie 
rzeczcj normaln^ w grach St 

IV symfonia rodzin 
Wilüamsöw 

Jeieli powiem, 2e muzyka 
Gabrielu jest najlepsza z tycl 
jakie sfyszalem w grach, zaczr 
sie powtarzatf. Kwestia gu 
powlecie, lecz nie mog? si? 
wstrzymat od wygfoszenia t( 



iwii nponowana, nastro- 

u wspaniafa. Pod 
izj^ wysluchat 
op' 3 skomponowanej 

do gry Nie przeMdam za tak^ 
muzyk^, lecz w jj^J^/padku jest 




• • 




>»•[♦*/ 



ile wyniösl budzet 
briela: programiSci, aktorzy, 
dekoracje, efekty specjalne, pro 
fesjonalnr muzycy... Musialy to 
by£ grübe miliony. A wracaj^c 
do muzyki dodam jeszcze, ze 
znakomicie ulatwia wczucie si? 
w atmosfer? gry. Gdyby Sciezka 
d^wi^kowa GK2 byfa dost^pna 
na osobnym kompakeie, natyeh- 
miast bym J3 kupil 

Co powinniscie 
wiedziet 

O obsfudze tym razem tylko 
dwa zdania, bo jest niemal iden- 
tyczna jak w Phantasmagorii. 
Kursor zmienia ksztaft, gdy naje- 
dziesz na co$, co sf§ da poru- 
szy£. Znalezione przedmioty po 
kazywane $% u dofu ekranu. 

Gra sktada si^ z szefcru roz- 
dziatöw, nie mozesz jednak za- 
czefi od dowolnego, tak jak w 
kilku innych grach Sierry. W ka2- 
dym momencie mozesz obejrzet 
dowolny film, ktöry ju2 ogl^da- 
ie$ (rozpoczynaj^cy lub kortczg- 
cy rozdziat, ewentualnie ze Srod- 
ka, jezeli jest wazny). SJuzy do 
tego ikona przedstawiaj^ca pa- 
sek kliszy filmowej. W grze steru- 
jesz nie tylko Gabrielern, lecz 
röwniez Grace, jego przyjaciöf- 
k^. Zmiana postaci nast?puje 
mniej wi^cej co jeden rozdziat - 
w pierwszym wcielasz si? w 
Gabriela, w d rüg im - w Grace I 
tak dalej. Scenariusz jest napraw- 
d? dtugi i sk 



„tylko" szest kompaktöw - o 

len mniej niz Phantasmagoria 

grafike ma röwnie dobrg, o ile 

! Iepsz3 Gra nie dysponuje 

f wbudowanym systemei 



mmvMisimw4\ 



jakq mozesz uzyskad, to informa- 
cja, czy w danej lokacji zrobrlei 
juz wszystko, co trzeba danego 
dnia. 

Gdy grasz jako Gabriel, szale- 
jesz po Monachium. Mozesz 
poruszad sie po planie miasta 
wybieraj^c fokacje, do ktörej 
chcesz dotrzed. Grace nocuje w 
zamku Gabriela i robi wypady 
samochodowe do pobliskich 
miejsc, jak na przykfad zamek 
Neuschwanstein czy muzeum 
Wagnera. Intryga jest mocno 
zwi^zana z faktami historyczny- 
mi. S3 one lekko ubarwione, by 
pasowaty do fabuJy, lecz auten- 
tyczne. Przy okazji grania mozesz 
sie wi^c dowiedzte£ wielu cieka- 
wych rzeczy o Wagnerze i Lu- 
dwiku IL wladcy dziewi^tnasto- 
wiecznej Bawarii. 

Pod koniec gry ugryziony 
przez wilkolaka Gabriel sam za- 
czyna przechodzic transformacj^ 
i ostatnie sceny pokonuje jako 
spory, szarawy wilk. Jezeli cho- 
dzi o wilkoiaka - powöd catego 
zamieszania, to sprawa gmatwa 
si^ wraz z rozwojem akcji. Oka- 
zuje si? bowiem, ze s^j dwa 
potwory. Przy czym gtöwny - 
baron von Glover - wcale nie 
morduje i nie jest do kortca zly. 







Tak naprawd? (przynaj mniej 
wedlug mnie) jest bardzo sym- 
patyczny i z cafg pewnoicj^ nie 
zastuguje na parszywy koniec, 
ktöry go spotyka. 

Slowo na koniec 

Gor^co polecam Gabriela 
wszystkim graczom, niekoniecz- 
nie wielbicie/om przygodöwek. 
Naprawd?, ta gra moze stano- 
w'\t przyklad perfekcji za röwno 
od strony scenariusza, jak i wy- 
konania technicznego. Kazdy 
grosz zainwestowany w kupno 
zwraca si^ podczas zabawy, Na 
koniec jeszcze kilka powodöw, 
dla ktörych Gabriela uwazam za 
lepszego od Phantasmagorii. Po 
pien^/sze - scenariusz jest lepszy, 
bardziej dramatyczny i duzo dluz- 
szy. Po drugie - w Gabrielu, jak 
Pan Bog przykazaf, masz do czy- 
nienia z mnöstwem przedmio- 
töw, a nie pi^cioma na krzyz, Po 
trzecie - muzyka bije na Jeb t^ z 
Phantasmagorii (nie znaczy to 
oczywiicie, ze tamta byla z\a t po 
prostu ta jest jeszcze LEPSZA), 
Mam nadziej?, te przekonatem 
Was, iz Gabriel Knight 2 to gra 
wyj^tkowa. Rzuc!cie wi^c wszyst- 
kie przyziemne zajqaa i grajcie, 
bo naprawd^ wartol 

von Frag ff er 



PS Peine rozwiqzanie 

publikujemy w Tete, na 
str. 39. 
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Za spraw^ cyklu Wizardry fir- 
ma Sir-Tech znana jest kazdemu 
milosnikowi gier ro\e-p\aying. 
Cz^ici od pierwszej do szöstej tej 
serif nie s^ tak znane jak ostatnia, 
siödma. Choc wyprodukowana w 
zamierzchlych czasach i pod 
wzgl^dem grafiki ust^puje obe- 
cnym grom, do tej pory uwaza- 
na jest z^TiedoScigly wzör two- 
rzenia m mry w grach RPG. Z 
tym w^l " zainteresowaniem 
wzi^tem 00 reki kolejny produkt 
Sir-Tech, gre Druid 

Gdy wfo/ylem ptytk^ CD do 
czytnika, spotkafa mnfe pierw: 
t in '\\ k k f/i. ir )kc i Ai poprzez 

r/w fulliruf ih~ 

■ wizardry wm wersjl Gold 
Poczekamy, zobaczymy, Powröc- 
rny jrdnak do Drufcfa 

Scenariusz 

(est dose ciekawy Trzech darf 
döw, Astor, f tavnai i ( urak pj 

>sfo O? na planet^ Navan N.i 
poc/cjrku Twoim zadanierri jest 



odna/ezienie druida imieniem 
Lawson lub zdobycie jakichkol- 
wiek informaeji o jego losach, 
Pözpiej musisz uruchomic rakiet^ 
\\waby pov\rocic do domu. 
M Qbszar, po jakim sie poruszasz 
}- to archipelag czterech wysp. 
Komunikacja mi^dzy nfmi odby- 
wa si£ za pomocg kamiennych 
kr^gow. Gracze znaj^cy dobrze 
j^zyk angielski tiqdn rnogli wczuc 
si? w naströj gry, korzystaj^c z 
wszelakiego rodzaju ksi^zek i per- 
gaminöw oraz cz^stych rozmöw 
ze spotkanymi postaciarni - co 
znacznie ufatwia kojarzenie röz- 
nych faktöw. Musz^ przyznac, ze 
mornentami autorzy prowadz^ 
graeza jak po nitee. Wszystkie czte- 
ry wyspy odwiedzane 53 po ko- 
l< 

podezas jednego pobytu i nie 
trzeba potem na nie wracatf. Na 
trzecig wysrarczy jeden powröt. 
Mozliwosc wyboru kierunku 
podrözy bohater zyskuje dopiero 
pod koniec 

Grafika 

stanowi wazny atut gry Wszyst- 
kie lokaeje, przedmioty, postacie 
sa wspania/e wyrenderowane i 
zaprezentowane w rozdzielczosci 
GA. Kazda wyspa ma swoj 
wlasny naströj i palete ko/oröw. 
Izometryczny sf»söb przedstawie- 
nla iwiata gry przypomina skrzy- 
zowanie Ulrimy VU ze starym prze- 
bojern Knight Lore. Cafosc cho- 
özi bardzo plynnre, cho<f niekiedy 
czas ladowania kolejnej planszy z 
CD-ROM o podwöjnej pr^Äsci 
nieco si? d(uzy. Jesli ktos ma duzo 
wolnego miejsca na twai dym 
dysku, moze temu zaq 
ty zawanoiC kataka 
plytki CD skopiowac! cl 
w ktörym gra si^ zainstal 



rzystany na zapis wypowiedzi nie- 
ktörych posraci. Na szcz^cie po 
wyt^czeniu rnuzyki gra nie traci 
zbyt wiele, gdyz tlo w niektörych 
lokaejach jest wypetnione efekta- 
mi dzwi^kowymi: kapi^ca woda 
w jaskini, szum wiatru czy bicie 
zegara zdecydowanie poprawia- 
jaj ktimat gry. 

Sterowanie 

ruchem postaci jest bardzd|»o- 
ste: wystarczy wskazat cei. Nie 
stety, standardowa szybkoid ru- 
chu, jak^ autorzy zatozyli, pozo- 
stawia troch^ do zyczenia - szcze 
gölnie pod koniec gry, gdy bi^- 
dzimy po wyspach w poszukiwa- 
nju brakujijcwdgfcrzedmiotöw. 
Aby znalezc ^jvyjicia z komnaty 



if z CD ty/ku att 
postaci 



rriowy 



I . ikt 
Midi a nie . 
ze na stabszych 
brzml niezadow* 



inM forniririi 
D powodujr, 
r * \ch mu/ 
jco. Forni.tr 



judio CD zostal natomiast wyka 



Oharakterystyki i doswiadezenie 

Pozlom 1 2 3 4 5 6 7 

Süa 8 9 1011 13 15 17 20 

Szybkoäcf 2 2223 3 45 

Punkty mana 6 8 1218 27 4) 61 9 

Punkty 2ycia 8 9 10)1 13 15 17 20 



brzegu ekranu. W odftowiednich 
miejscach kursor u^ska ksztatt 
EXIT. Z szukaniem przedmiotöw 
bywaj^ mate klopoty. Po prostu, 
niezbyt wyrözniajq si? one z tta. 
Kiedy kursor w formie strzafki traf! 
na przedmiot zmieni kolor z bia- 
tego na jasnopornaranczowy. Tu 
mala rada; przy poszukiwaniu 
przedmiotöw warto przej^C do 
menu ekwipunku wzi^c jeden z 
ciemnych przedmiotöw fnp. mo 
nety) na kursor i dopiero teraz 
szukac. Przy trafieniu na przedm/ot 
kursor zmieni nie tyiko kolor, ale 
i ksztait (na strzalk?), co latwiej 
zauwazymy przy przedmiotäch o 
bardzo niewielkich rozmiarach. 
Przedmroty bierzemy na kursor 
tak^e wtedy [a rawet» przede 
wszystkim), gdy encemy ich uzyö. 

Walka 

tku gry (w odrözniemu 
irtcowycb fragmenti 

l nie Idda problem 

tri trzi 



szcz^eff co pewien czas otr 
mujerny Sit + reägp^o wiek 
mozfjwov l«iwania 

Wraz z ni tanierny tez iu> 

i$ ochranraezy na nadgarstkl. 
co -stanowi nasz^ ]cü)»cj zbrojtf 
(ci gdzie piertcrenre czy magiczne 
szaty?) Oto kilka rad dla pocz^jt- 
kuje^cych wojowniköw. 

- ZaWSZe prz^ nnflrhnri; 
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energi^ zyciow^j Zauwazy- 
tem, ze wtedy latwiej i cz^sciej 
zadaje si% ciosy 
Jesu podezas walki nasz boha- 
ter jest zwröcony w J^runku 
prawego görnego iJÄwego 
dolnego rogu ekranu, naj/epiej 



celowad w mtejsce, gdzie p/e^ 
cy przeciwnika traccj sw^ szfa- 
chetn^ nazwq. 
- Gdy skierowani jesteirny w 
stron^ ktöregos z dwöch pozo- 
statych rogöw. najskuteczniej- 
szym miejscem do zada\^nia 
ran jest wysunj^ta fioga TmM 
ciw'nika. 

Magia 

Je^li chodzi o magi^. to z na- 
szym bohaterem |bylo # nie byfo, 
adeptem sztuki druidycznej] jest 
kiepsko Jedyny przydatny czar to 
Minor Heal. Reszta czaröw, zjaki- 
mi sie spotkafem - to zakl^ci- 
öfensywne, ktöre nie powodq| 
drastycznych ubytköu energ 
naszych przeciwniköw. Natomiast 



magii Podezas rzucania czaru 
(akcja gry zatr^^j^^fe) ^aa>«mi 
rany w odpowiedr- 
ici sWadniki czy <i zidtaü 

ogiea powtetr^H 

na naszymjl 

je bial 

^rodki 

n^c na sym 

na przeciwniku (z 

ru N^B* 

Punktacja 

jest bardzo prosta. Za zastoso\- 
nie przedmiotu nasz boha* 
skuje )Q^' viadez 

zwyci^S^W tice - 2Ö0 r 

doswiadezenia In'iezaietme od 
typu przeciwnika, co raezej klöci 
si$ ze svylem gier role-playingj 
Nasz bohater zwiqksza sGPij cai- 
kov )ziom do^fcdczenia co 

3000 pkt Wraz »ziomeni 

wzrastaj^ umtej^tnoiei Skonc. 
lern gr^ na ösmym poztomie ale 
Scjdz^, Ze korzyjfej iza- 

nia, gr^ moflna spokojrle ukorV 



t mt*: m hwa will iiMTäin vAiim j\zj>yav 



punktöw zdobyleni \a 

dzenia po wyspach i wybija p 

odradzajt )cyc I i^iy potworöw. 

Podsumowan 

Wh}Z z pudeli uje- 

my dobre pol<3Czenie gry role- 
-playing^przygodöwki. Zalety - 
znakomita grafika, efekty d^wi^- 
'"owe i rozbudowanie nastroju 



piert trudnoSci cz^sci zr^czno^cio- 
wej gry (walk) do umigetno&i bo- 
hatera w danej chwili oraz zbyt 
mala (jak na möj gust) rola magii. 
Mrnusy wplyn^ly niestety na ob- 
nizenie ocen GrywalnoSä i 
Ogofem, w poröwnaniu z zamie- 
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Sir-Tech Software 1995 

Role-playing 
PC CD-ROM 



PS Peine ro; 
blikujemy w T 



gry pi> 
str. 37. 



Dystrybucja: Digital 

Multimedia Group, 

ul. Grzybowska 39. 

00-855 'a 

tel 620fflP^ # 24 03 14 

Cena: 1 48 zf. 




CHCESZWI^CEJ 
WRAZEN !? 




MECHWARRI0R2 

31 ST CENTURY COMBAT 

Najbardziej realistyczny symulator walki 
Ocena 98% w zachodniej prasie 
CENA: 129.00 PC CDROM 



s start | Playing! . ^ , 
E&L j-i\ X i SJäü 




Pierwsza gra w pe 
mozliwosci WINDOWS 95 
CENA: 119.00 PC CDROM 

THEdayof darkforces 

nareszcie dodatkowe smiertelnie tri 

poziomy do DARK FORCES, 

DOOM, DOOM 2. Wielu wrogöw i scenerii 

mrozacych krew w zytach. 

CENA: 59.00 PC CDROM 



mi 



m 




. foznaj jajniki tego 
fascynujaceEo sportu 



SPEEDWAY MANAGER '96 L 

pefny profesjonalny manage?, po&alajacy 

spedzic dtugie godziny na pasjonujqcej 

rozgrywce. Posiada wszystkie opcje 

wystepujgce w lidze zuzlowej. 

CENA: 36.00 PC 

JAK ZAMÖWIC 



Ogotem 



ZAM0W TELEFONICZNIE 



Naiz teleton i fix 

064 347813 



ein* «dru: 

TECHLAND 
PARCZEW 105 
63-405 SIER0SZEWICE 
W0J KALISKIE 
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Gage Blackwood 20stat oskar- baza z v#zesnej epoki koloniza- Do tych wszystkich pochwal inna nielodia, nastrojowa, pi?k- 

zony o (ngerowanle w przesztotf cji kosmosu. dodam jedno male <?astrzezeni^ nie wykonana. Raczej trudno 

%aresztowany. Udafo mu sie W trakcie tych podröiy dowiesz Do dobrej zabawy niezb^dnajest mnie zadziwic muzyta) w grze, 

:fec. cofn^c o dzresi^ lat i si<?, ze irödto zakföcert znajduje szybka karta graficzna i w mian? jednak autorom BiT to si? udafo. 



sko taktowa£ z Gage'em z tam- 
tego okresu. Gage z przeszto^ci 
musi odwiedzlC cztery epokf I 
znaieK dowody niewinno^ci 
Gage'a z przysztoici. Ten ostatni 
nie mo2e tego zrobi£ sam, po- 
niewa2 ponownie zgarntfy go 
glrny z przysztoSci, uprowadzity z 
przesztoSci i umJeSdfy w jego 
czasach. Proste, prawda? 

Buried in Time firmy Sanctua- 
ry Woods stanowr kontynuacje 
znanej r popularnej gry Journey- 
man's Project. Przypomn^ le jej 
bohaterem jest Gage Blackwood, 
pracownik Agencji Ochrony Cza- 
su, zajrnuj^cej st^ (jakZeby ina- 
czej) kontrol^ podrözy w czasie. 
Akcja gry toczy sie ... no wla^nie, 
trudno powredzied kiedy. Cafa 
sprawa zaczyna ti%, gdy Gage 
zostaje aresztowany pod falszy- 
wymi zarzutami okoio roku 2309, 
Ty jednak wchodzisz do akcji 
dziesi^d lat wczeSniej, jako öw- 
czesny Gage. W swojej epoce 
nie zabawisz zreszt^ dfugo. B^- 
dziesz musial odwiedzitf kilka röz- 
nych okresöw historii, by odszu- 
kaC dowody Swiadcz^ee o nie- 
winnoici Gage'a (czyli swojej). 
Przed Tob^ starozytne imperium 
Majöw, Sredniowieczna Francja H 
czasy Leonarda da Vinci oraz 



si^ w samej agencji, jak röwniez 
(pod koniec gry), ze w cat^ afisn? 
wtykali swoje palce, a raczej mac- 
ki r Obcy. Jak najszybciej (no, moze 
niezupetn/e - dyponujesz w kori- 
cu cafym czasem wszechäwiata) 
b^dziesz musiat znalezt dowody 
wystarczaj^ce, by doprowadzii do 
uwolnienia samego siebte z przy- 
sztoSci. Jest to trudne zadanie, tym 
bardziej ze podczas catej operacji 
Twoje dziaiania nie mogg kofido- 
wat z zyciem ludzi epoki, w ktörej 
sie znajdujesz, bo spowodowato- 
by to naruszenie contrnuum cza- 
sowego. Czasami nawet fekt te 
zostaniesz zauwazony przez tubyl- 
cöw moze doprowadzi£ do kata- 
strofy. 

Z kamerq 
wsröd stuleci 

Grafika (i animacje) jest wy- 
Swietfana w stosunkowo niewief- 
kim okienku i nie byloby w tym 
nie nadzwyczajnego, gdyby nie 
trzy fakty. Po prerwsze - na ekra- 
nie widzimy szesnaicle milionöw 
koloröw Po drugie - grafika jest 
wykonana bardzo dokfadnie i z 
wieftaj dbafoSctej o szczegöJy. 
Wreszcie po trzecie - doskonale 
pasuje do kfimatu gry. Jest mrocz- 
na, nastrojowa, o stonowanej 
kolorystyce, krötko möwi^c taka. 



jak^ tygrysy lubr^ najbard2iej 
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szybki konnputer (ja gralem na 
DX4 1 00 MHz, z karfc? PCI 2MB, 
osfcjgaj^c prawie /dealn^ pfyn- 
no^ij. Przy braku odpowiedniej 
konfiguraeji naprawd^ nie ma si? 
co m^czy£. Grafika w 256 kolo- 
räch nie wygl^da /mponuj^co, 
bez szybkiej karty animacje s^ 
skokowe i przerywane. Stowem, 
cat^ przyfemnoSd szlag trafia. 

Opröcz ladnie \Aykonanych 
scenerii i frlmiköw na uwage za- 
sfugujg röwniez pi^knfe wykona- 
ne przedmioty. Ka2dy z nich 
mozna obejrzec! w powi^kszenru, 
uzyskuj^c obrotowy obraz, Szcze- 
gö/nie odblask Swiatla na wszel- 
kich metalowych cz^ciach robi 
wrazen/e. Przy okazji musz? wspo- 
mniet o pewnej uci^zliwej rze- 
czy. Moze to zabrzmi absurdalnre, 
aie graficy zbyt dobrze wkompo- 
nowalr wszystkie przed mioty w 
tfo. Nie wyrö2niaj^ si^ w zaden 
sposöb i dopöki nie najedziesz 
kursorem na öany obiekt, nie 
wiesz o jego istnieniu. Trzeba wi^c 
kazd^ plansz^ bardzo dokladnie 
omiatad: kursorem. 

Co w trawie piszczy 

Bai Nie tylko piszczy, ale gra. 
Nie, raczej GRA. I to tak, ze az 
chee si^ eztowiekowi podl^czyc! 
do komputera kolumny, zeby 
lepiej slyszet. W kazdej epoce 



Doceni/em wreszcie fakt posiada- 
nia karty muzycznej. Bez niej 
zreszt^ gra nie byfaby mozliwa, 
bo wszystkie teksty s^ czytane 
przez lektora i nie ma mozliwo- 
$ci wl^czenia napisöw. Gadki s^ 
wyraine, lecz czasamr trudno zro 
zumfeC, co möwiq postacie. Nie 
dziwnego, jak sie nie zna jakie- 
goi sfowa, to nie pomo2e na- 
wet najezystsza oksfordzka wy- 
mowa. 

Jak to diiala? 

Na iwiat patrzysz przez szyb- 
ka swojego skafandra do 
podrözy w czaste, Z zewn^trz wy- 
gl^dasz jak przeroinr^ta konser- 
wa i w ogöle cud, ze jeszcze 
mo2esz si£ porusza^ pod tyloma 
kilogramami sprz^tu. Na ^rodku 
masz okienko, przez ktöre wi- 
dzisz, co $i$ woköt Ciebie dzieje. 
Po prawej, u dolu znajduje si^ 
strzatki sfuz^ce do poruszania. 
Klikni^cie na strzafce powoduje 
ruch w danym kierunku iub pod- 
niesienie i opuszczenie gJowy. 
System poruszania przypomina 
nieco ten znany z gier RPG, jak 
choc^by starego, poczeiwego Eye 
of the Beholder. Troch^ to dziw- 
ny pomysl jak na przygodöwk?, 
ale bior^c pod uwage, ze patrzy- 
my w niej oczami bohatera, w 
petni uzasadniony. Po kilkudzie- 
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si^ciu minutach grania cztowtek | 
sie przyzwyczaja. Na lewo od 
strzaJek znajduje sie spis Twoich 
przedmtotöw razem ze stosow- 
nymi rysunkami, By obejrzetf 
ktöryS z bliska kliknij na nim a 
nastepnie na ikonie przedstawia- 
j^cej lupe. Powy2ej okna akcji 
umieszczono panel, w ktöryim 
wyiwietlane s^ wszelkie komuni- 
katy. Wreszcie ponad strzafkami 
widoczny jest Biochip, z ktörego 
aktualnie korzystasz. Biochrpy to 
obwody Twojego skafandra, 
petni^ce rözne funkcje, Do cze- 
go sluz3? 

Jump Biochip - do wyko- 
nywania skoköw czasowych. 
Znajdziesz w nim röwniez infor- 
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komentarza.'przybltee Warn na- kilkanaScie wieczo 
tomiast nieco zasade dztatania cz^tku obsluga niu/e wydawa£ 
pierwszego, Gdy znajdujesz sie# sie nieco skomphkowrina, leczto 
w pobltfu dowodu, zostaje mija Gdyjuz bedzieszsie czul w 



wy^wietlony komunikat. Urucha- 
miasz wtedy Evidence Biochrp i 
jezdzisz kursorem po ekranie. 
Gdy najedziesz na poszukiwany 
przedmrot, kursor zmienia ksztalr. 
Musisz wtedy klikn^C by zareje- 
strowat Slad. Czasami trzeba ro- 
zejrzet sie dookoJa, by odnalez£ 
szukang rzecz. 

Masz takze Biochip, ktöry jest 
czysty i nie pelni zadnej funkcji, 
dopöki nie odnajdziesz Arthura, 
inteligentnego komputera, ktöry 
sie w nim instaluje. Podczas gry 
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macje dotycz^ce 
zaöania, ktöre 
musisz wykonat 
w danej epoce. 

Files Bio- 
chip - dane per- 
sonalne agentöw TSA, czyli mö- 
wi^fc potocznie czarne teczki (lub 
biafe ksiegi, jak kto woli). Warto 
je przejrze^ 

Cloak Biochip - wytwarza wo 
köt Ciebie pole sitowe, dzieki ktöre- 
mujesteS niewidoczny, Niestetynie 
mozesz sie wtedy porusza£. 

Evidence Biochip - ma 
dwa tryby. Jeden z nich sluzy do 
odszukiwania dowodöw, drugi 
do przegl^dania juz zebranych. 
Drugi z nich nie wymaga 



&* 



fttt 



bedziesz mial mozliwo^c znalezc 
(a raczej kupit) jeszcze jedno 
urz^dzenie - Translate Biochip, 
sluz^ce do tfumaczenia obcych 
jezyköw. 

Graf, albo nie grac 

Zdecydowanie qrat. Ciekawa 
intryga, niekonwencjonalne po- 
dejScie do tematu bardzo tadne 
wykonanie zaröwno od strony 
graficznej, jak r muzycznej, Na- 
prawde interesuj^ca pozycja na 



skafandrze jak u siebie w domu, 
zaczniesz sie naprawde dobrze 
bawi<!. Najlepiej zaiöz stuchawki, 
zgai w pokoju Swiatlo i wczuj 
si^ w ro '? samotnego podrözni- 
ka - tysiqce lat od domu, Na 
pewno si? nie zawiedziesz. Pa- 
mietaj tyiko, zeby czesto nagry- 
wat, bo dawne epoki to niebez- 
pieczne rniejsca. 

Frogger 



PS Peine rozwi^za- 
nie publrkujemy w 
TeTe, na str. 36. 




4 




BURIED IN TIME 

Sanctuary Woods 1995 

Pr2ygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 95% 

Dzwicjk ^ 95% 

Grywalnosc 0r 

Pomysl W 



90% 



95% 



Ogötem 



^ 95% 



CAMBLER4/96 1? 




Empire nalezy juz dö klasyki - 

to legenda, Jeden z wielkich kom- 

puterowych przebojöw. Jak ogon 

i^gnie sie za ni^ chlub- 

na tradycja Nie dziwnego, 2e od 

kontynuatora mozna i trzeba 
du£o wymagac 

Niestety, Empire 2 The Art of 
War nie ma wiele wspölnego z 
pierwowzorem. To kolejna kla- 
syczna gra strategiczna, bez taö- 
nych ekonomieznych naleciato^ci. 
Pozostaf jul tyfko wgtek miliarny: 
pokona£ wroga, zdobyt miasta... 
W kazdyrn scenariuszu dysponu- 
jemy okreilorc} liczb^ jednostek. 
Autorzy zrezygnowali z mozliwo- 
iö produkeji nowych oddzialöw. 
Trzeba przyznac, ze w znacznym 
stopniu ogranicza to 
Empire 2 i powo- 
duje, le w prak- ^r 
lyce nie rö. 
sie ona ni W 
czym od W 
glöwnego 
nurtu gier 
strategiez- 
nych. 

Zalet^ 
Empire 2 
jest bardzo 
rozbudowany 



geych scenariuszy. Obejmuje nie 
historyczne bitwy l^dowe i 
rskle, ale tak^e wiele misji roz- 
jiywaj^cych sie w sceneriach fan- 
tastyczno-naukowych, w iwia- 
tach sag nordyckich czy krainach 
znanych z literatury fantasy. Nie- 
czesto mozna spotka£ tak^ röz- 
norodnoSd. Zaprojektowane przez 
twörcöw Empire 2 scenariusze 
odrözniajcj gre od zwykfych Stra- 
tegie. 

Na wyniki starc jednostek 
wpfywa znaczna ticzba modyfika- 
toröw. Nalezy wzi£}£ pod uwage 
mo2liwoici ataku i obrony oddzia- 
föw uczestniczcjcych w startiu, 
wpiyw terenu na skuteczno& 
prowadzenia walki ... 

Niektöre jednostki mogq prze- 
mieszcza^ sie niezwykle szybko 
(tranzyt). S3 jednak wtedy bardziej 
narazone na atak przeciwnika. 

Celem gry jest, podobnie jak 

w wielu grach strategicznych, 

zajeeie punktöw kluczowych. Jed- 

nak röwnie wazne, a na wet 

wazniejsze, cele ataku stanowig 

linie zaopatrzenra, rejony uzupef- 

niert oraz punkty pojawiania sie 

nowych jednostek. 

Niestety, punkty te 

nie s^ wyra^nie 

zaznaezone 

na mapie. 

Mo2na je 

obejrzet w 

edytorze, 

po wgraniu 

scenariusza, 

lub spraw- 

öz\t r^cznie 

na mapie. 

Najcz^ciej sei 

to pola z miasta- 




Panel kontrolny: edytor scenariuszy 
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A. Miniaturowa mapa terenu. 

B. Ustawienie wybranej jednostki 

C. Likwjdacja oddziafu. 

D. Przesunrecie jednostki. 

E. Tryb informacyjny - dane o terenie i znajduj^cych sie na 
nim oddziaiath. 

F. Dane o scenariuszu. 

G. Wydarzenra - pogoda, uzupelnienia, nowe jednostki... 
H. Warunki zwydestwa. 

I. Linie zaopatrzeniowe. 

1 Rejon uzupeinieri. 

K. Obszar kontrolowany przez strony. 

L. Punkty kluezowe i Ich wartoiei, 

M. Dostepne jednostki. 

N. Strony konfltktu. 




mi lub wioskami oraz drogi znaj- jednostek i uzupefnienia. W 



duj^ce si^ na obrzeiu mapy. Nie 
wszystkie scenariusze oferuj^ 
mo£liwo& pojawiania sie nowych 

£1 im Cftntrol IT*** 1 » '«««» 



kirn wypadku nie zn my 

wspomnianych punktöw. 



23rd Toni Lt < Lt Inf»n4rv> 
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Panel kontrolny gry 
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A. 
ß 
C. 

D. 

E. 

F. 

G. 

H 

I. 

K. 

M 
N. 



O. 
P 



Min/aturowa mapa terenu. 
Data scenariusza, pora dnia. 
Punktacja dla obu stron konfliktu. 
Wykonanie wydanych wczeSniej rozkazöw. 

kortczenie tury. 
Rozkaz przemarszu jednostkf do wybranego punktu. 
Rozkaz ochrony wybranego oddziafu. 
Patrolowanie terenu. 
Prowadzenie ostrzafu 
Nakaz utrzymania pozycji w danej turze 
Rozkaz przejicia do obrony. 
Okopanie jednostki. 
Tranzyt - szybki przemarsz jednostkf, 

Doradca wojskowy - tabele skutecznoSci ataku i ostrzafu (z 
uwzgl^dnieniem oddzialu atakuj^cego oraz wybranych 
jednostek wroga). 

Odwolante wydanych wczeSnreJ rozkazöw. 
Przejicre do nast?pnej Jednostki. 

Dane o oddziafe - lokallzacja, punkty rucbu, sifa jednostki, 
zapas amunicji oraz aktualne rozkazy. 
Dane o terenie - typ, kontroluj^ca go strona, zaopatrzenie. 



Komputer zdecydowanie pre- 
fen Czasa 

poi ! iu punk- 

töw kluczowych. Daleki rajd na 
tyly wroc /e wi^c przyriteid 

ispod. »ie dobre reziv 

ty Genei Empire 2 - 

to kol prefer obro- 

AA/i^ci* I (np. 

;k tylko po- 

nale- 

-puter za pomoc^ 

.ywnych, potem 

mo^na | do kontrataku. 

Dosk( metodcj obrony i 

ie dwöch oddziaföw na 
polu; jeden po i byt oko ( 

ny, drugi - mobilny Pierwszy 
oslabia ice go jednostki 

wroga. Drugi slu2y do wykaric 
»go si? przeciwni 



Technika bardzo prosta, ale 
niezwykle skutecza 

Nale^y chronic jedno- 

1 mog^ce prowadzic 
ostrzaJ na wi^ksze odle- 
gfoSci (najcz^ciej m 
niewielkie moztrwoSd bo- 
jowe w staröu bezpcrire- 
dnim) . Najlepiej umie- 
szczat je za linicj zwyklych, 
okopanych oddziaföw. Wte- 
dy spokojnie ostrzeliwuj^ wro- 
ga, at do... cafkowitego zu2ycia 
amunicji. 

Gdy ju2 nam sie znudzi elek- 
troniczny wrög, mozemy pograd 

zywym przeciwnikrem. Obok 
zwyktej (od jakiegoS czasuj moz- 
liwoSci potejczenra kablem lub 
przez modern, gra oferuje takze 
opcje jednoczesnej gry dwöch 



osöb na jednym komputerze, 
Dobrze, ze przynajmnfej z tej „tra- 
dycji" nie zrezygnowant 

Wielk^ zalet^ Empire 2 jest 
dobry edytor scenariuszy. Wygod- 
ny i prosty w uzyciu. Za jego 
pomoc^ mozna tatwo i szybko 
tworzyc nowe mapy, oryginalne 
technologie ... Mctfna ustawiat 
modyfikatory wplywu terenu oraz 
pogody na widoczno^, przemie* 
szczanie sr$ i rnozliwoici bojowe 
oddzralöw. Pö^niej wystarczy tyl- 
ko rozmiescic! jednostki, wyzna- 
czyt rejony zaopatrzenia, uzupet- 
niert i odwodöw oraz wyznaczyt 
cele scenariusza... i mo2na rozpo- 
cz^ö gr^. Istnrenie edytora, ktöry 
pozwala na tworzenie wlasnych 
mrsji, znacznie wzbogaca i takjuz 
duze (przynajmniej pod tym 
wzgl^dem) mozIiwoSd gry. 

Trudno nazwaö Empire 2: The 
Ar of War gr^ ambitn^. Z pier- 
wowzorem t^czyj^ (niestety) tyl- 
ko nazwa. Je2eli jednak nie pa- 
trzy sie na ni^ przez pryzmat 
podobieristw » rö^nic, to okazuje 
si? r ze mamy do czynienia z gr^ 
interesujcic<| i przyjemn^, Prosta 
obsfuga i zasady gry, znoSny 
(chot nie osza(amiaj^cy) poziom 
gry komputera, mocno rozbudo- 
wany zestaw scenariuszy, wzbo- 
gacony w bardzo dobry edytor 
misjL. Wszystko to w dobrej opra- 
wie graficznej (SVGA nawet 
1024x768, choc! tej rozdzielczo- 
^ci nie polecam...) i d2wi£kowej 
(sympatyczny podklad muzyczny. 




nie- 
zfe efekty 
oraz mo^liwo^ doi^czenia wla- 
snych) . Jednym sfowem gra, 
ktörej daleko do rewelacji, a\e 
ktör^ trudno uznad za kiepstej. 
Jezeli ktoi szuka niezbyt skompli- 
kowanej, nie wymagaj^cej nad- 
miernego wysifku intelektualnego. 



ale przyjemnej rozfyv^, i pew- 

no sie nie zawiedzie. 

Jacek llczuk 

Wymagania sprz?towe: 386, 
4 MB RAM, 1 5 MB na twardym 
dysku, SVGA mysz. 

Dystrybuc; *ge 

Software 

ul. Gen. Abr i 4 

03-982 Warszav 

tri. 67! 1551. 67! 1555, 

671 7777 
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flrmy Legend Entertain- 
ment mozna rozpoznatf 
na pierwszy rzut oka. 
Przez ostatnie kilka lat pro- 
ducent ten stworzyf dla 
swoich dzieJ bardzo cha- 
rakterystyczn^ szat? 
graficzn^ oraz 
o b s f tk g e . 
Ostat- 



SHAN- 
NARA 






•Ä 



iO GAMBLER 4/96 



^1 



nirn jego dzieckiem jest Shan- 
nara - sympatyczna przygodöw- 
ka r osadzona w fantastycznym 
swiecie wypefnionym magi^ i 
potworami. 

Na pocz^tku gry dowiadujes2 

si$ ze Brona, zfy 

czarnoksi^znik, kil- 

kanaScie lat wcze- 

sniej pokonany 

przez Twojego 

ojca, ozyt. Pra- 

gnie ponownie zawfadn^c! 

krölestwem, a jeszcze bardziej - 

zemicit si? na ludziach odpo- 

wiedzialnych za swoj^j poprze- 

dni^ kl^sk^. Brona dowodzi le- 

gionami potworöw, nie gardzi 

röwniez wszelkimi ozywiertcami. 

Jak kraj dlugi i szeroki, wsz^dzie 

p?taj^ si£ i siej^j zam?t jego sfu- 

dzy. W takich oto niebezpiecz- 

nych czasach przyjdzie Ci 

walczyd o losy catego 

krölestwa, a moze nawet 

- catego Swiata. 

Jedyne, co nie pozwa- 

la zaliczycf Shannary do 

klasycznych gier przygo- 

dowych, to fakt, ze pro- 

wadzi si£ w niej nie jedne- 

go, lecz krlku bohateröw. My- 

lilby sie jednak ten, kto uznatby 

j3 za RPG, Pozostafe postacie 

podrözuj^ z 
Tob^, lecz 
masz niewietki 
wplyw na to, 
co robi^. Mo- 
zesz oczywi- 
scre z nimi roz~ 
mawiad, lecz 
niekontecznie 
Q§ posfucha- 

J3 

Wspom- 

n$ jesz- 
cze o 
dwöch 
cechach 
Shannary, 
ktöre mog^ 
przywodzic! na 
myil RPG. Po 
pierwsze, poru- 
szanie si? m\§- 
dzy miastami 
odbywa si? na 
mapie krainy. Jest 
ona calkiem spora i 
teoretycznie mozna po 
niej swobodnie 

podrözowad , Teore- 
tycznie, bo w praktyce 



jeSli tylko zboczysz z drogi prze- 
widz/anej scenariuszem, czlonko- 
wie druzyny oznajmiaj^ Ci, ze 
idztesz z\^ drog^ i musisz si^ 
cofn^t. Mapa sfuzy wi^c raczej 
jako ozdoba i przerywnik. Od 
czasu do czasu masz tarn tez 
okazje powalczyi z jakimi Scier- 
wem Wiainie - walka. Niby 
wystepuje, wykonana jest jednak 
röwniez w tak uproszczony spo 
söb, ze nie moze zawazyt na 
zaklasyfikowanru gry do przygo- 
döwek. Wszystkie te uproszcze- 
nia nie oznaczaj^ ze Shannara 
jest sfate) gr^ Wr^cz przecrwnie. 

Malowany swiat 

Cala grafika w grze, l^cznie z 
postaciami, jest r^cznie rysowa- 
na f wySwietlana w wysokiej 
rozdzielczoSci. Trzeba przyznac!, 
ze prezentuje si? to pierwszo- 
rz^dnie, co (mam nadzieje) wi- 
öaC na obrazkach. Programisci i 
graficy musieü si^ niesle nam^- 
tzyt, zeby osi^gnqtf taki efekt. 
Qöwnte dzif ki pi^knej grafice w 
Shannary gra sie tak przyjemnie. 
Przechodzi si^ dalej 2 czystej cie- 
kawosci, jak tez b^dzie wygl^- 
dac nast^pna plansza. Jak w 
wj^kszoici gier Rrmy Legend, 
grafika jest dosyd statyczna. 
Animacje zdarzaj^ si^ rzadko, s^ 
jednak na poziomie. 

Jak to brzmi 

Cafkiem niesle, choc^ rewela- 
cji nie ma. Ot, po prostu mu- 
zyczka przygrywaj^ca w tle. 
Gadki na poziomie, tekst cafy 
czas dost^pny na ekranie, nie 
ma wi^c kfopotöw ze zrozumie 
niem, Niewiele wi^cej mo2na tu 
dodatf. 

Gramy 

Obsfuga gry nie przypomina 
przeci^tnych przygodöwek do- 
st^pnych obecnie na rynku, \n- 
terfejs jest typowy dta gier firmy 
Legend - jeszcze kilka lat temu 
podobne wyst^powaly w wielu 
grach, ale obecnie sq na wymar- 
ciu. Szkoda, bo System prosty i 
dosyi wygodny. Gdy najedziesz 
kursorem na coi waznego, u 
dofu ekranu pojawia si? opis 
tego przedmiotu. Po klikni^du 
w takim miejscu po prawej stro- 




nie wySwietfane s^ wszystkie 
czynnoici, ktöre moiesz wyko- 
nat z tym przedmiotem. Klikasz 
na wybranej opcji i czynnott 
zostaje wykonana. Warto 
zwröciC uwage, ze System ten 
daje spore mozliwoici. Kazdy 
przedmiot mo2e bowrem mie£ 
swöj wtasny zestaw czynnoici. 
Co innego mozna na przyklad 
zrobii z butelkg wina r a co in- 
nego z siekierg. W klasycznyrn 
interfejsie wystepuje staty zestaw 
komend (lub w ogöle tylko 
opcja USE, Jak we wszystkich 
nowoczesnych przygodöwkach], 
odnosz^cy sie do wszystkrch rze- 
czy w grze. Jak juz möwrlem, 
interfejs zastosowany w Shanna- 
rze Jest wygodny, pod warun- 
kiem oczywtecie, 2e sie z nim 

OSWOfSZ. 





Jezeli podrözujq z Tob^ inne 
postacre, mozesz z nimi nie tyl- 
ko rozmawiat, sie i Wymieniad 
przedmioty. Czasami bedziesz 
musial uzyt czegol co ma Twöj 
przyjaciel, czasami tylko on po- 
trafi uzyt czegol co masz Ty. 
Moze sie zdarzyt ze postad nie 
chce oddat niesionego przed- 
miotu. Nie na to nie poradzisz. 
W tej grze kazdy bohater zacho- 
wuje sie na sw öj sposöb i nie 
masz na niego wpJywu 

Pamietaj o innych czfonkach 
druzyny, gdy nie mozesz czegos 
zrobid. Porozmawiaj z nimi, mo- 
ze podsun^ Ci jakii pomysi. 
Ewentualnie ktoi z dru^yny 
moze zrobit col czego Ty nie 
potrafisz (np. jesteS za ci^zki, 
zeby wejätf na drzewo, ale Shel- 
\a nie i jeSIl j3 tylko poprosisz, 
zrobi to). 

Walki 

zdarzaJEj sie °d czasu do czasu, 
szczegölnie, gdy podrözujesz po 
nie zamieszkanych terenach 
krölestwa. Raczej staraj sie Uni- 
kat potworöw, bo walka nie 
daje nie poza guzami. Podczas 
starcia masz pewien wptyw na 
jego przebieg. Mozesz np. ka- 
zat druzynie atakowat najstab- 
szego przeciwnika lub odwrot- 
nre - przywödce. Dodatkowo 
wystepuje jeszcze kilka innych 
opcji, jak np, najbl/zszy przeeiw- 
nik itp. To wszystko nie ma wiel- 
kiego wptywu na wynik poje- 
dynku; ale pobawrt sie mozna. 
Walka odbywa sie nd rundy. Po 
kazdej rundzie masz mozflwoSd 



zmiany rozkazöw. Po klikniecru 
na ATACK wszyscy czlonkowie 
dru^yny zadajq ciosy, a potem 
potwory je oddaj^. W sumie 
walka jest zrobiona dosyet sym- 
patyczme, chot moze troch? 
zbyt uproszezona (z drugrej stro- 
ny, przeciez Shannara to przy- 
godöwka, wiec walki mogfoby 
w ogöle nie byt). Szkoda tylko 
ze röznorodnoSt! potworöw jest 
mala. Praktycznie przez cal^ gre 
w kölko stukasz sie z jaszczurko- 
podobnymi stworkami. 

Kilka porad 

Czesto rozmawiaj z innymi 
czlonkami druzyny, zawsze wy- 
czerpuj wszystkie tematy rozmo- 



r 




wy. Uwaznie badaj kazdej now^ 
plansz?. Przewaznie w danym 
miejscu masz dostep do niewrel- 
kiej liczby plansz, wiec silc) rze- 
czy upchnieto na nich sporo 
przedmiotöw. Latwo co3 prze- 
oczyC gdy sie nje sprawdza do- 
! kfadnie otoczenia. Niemal wszy- 
stkie zagadki w Shannarze s^ 
iogiczne. Nie jest to gra, w krörej 
butelke otwiera sie strzalem z 
armaty, wiec raczej odpusd so- 
bie wszelkie szalone pornysfy. 
Szukaj zawsze najprostszych roz- 
wigzart. Niestety, nie jest to la- 
twe, bo czesto najprostsze roz- 
wicjzanfe najtrudniej wymyätid. 
[Szczegölnie. jak sie duzo gra w 
przygodöwki - Alx.f 
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Naprawde milo rni sie grato 
w Shannare. Po pierwsze - ze 
wzgledu na ladn£} grafike, po 
drugie - z uwagi na ciekawy 
scenariusz i wreszeie po trzecie - 
dzi^ki prostej obsfudze. Uwazam 
te gre za przyzwoit^ przygodöw- 
ke, dobr^ zaröwno dla pocz^t- 
kujajcych, jak i wytrawnych gra- 
czy. Jezeli ktoi lubi RPG, a chwi- 
lowo znudzifo mu sie 'azenle po 
lochach, te^ moze z powodze- 
niem siegnge po Shannare. In- 
tryga zbudowana jest b^d2 co 
b^jdz wedlug klasycznych sche- 
matöw role-playing - druzyna 
musi zdobyd po kolei kilka 
przedmiotöw, za pomoeq ktörych 
bedzie mogfa skonstnjowac broh 
zdoln^ zniszczyd przeciwnika. A 
jezeli juz komui naprawde nie 
chce sie gtöwkowa£ to niech 
przynajmniej obejrzy grafike, bo 
naprawde warto. 

Frogger 



PS PeJne rozwi^zanie 
publikujemy w Tete, 
str. 4 1 . 
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W roku 1992 Mifes Bennet 
Dysoa gtöwny konstruktor fir- 
my Cyberdyne, stworzyt nowy 
rodzaj samoucz^cego sie proce- 
sora. Wykorzystuj^cy go System 
Skynet zostaf zaktywizowany 4 
sierpnia 1997 r Od tego mo- 
mentu tudzie stracili wpfyw na 
obron^ strategiczn^ USA Skynet 
zacz^l sie uczyt w postepie ge- 
ometrycznym. Wiadomo^ u 

if 29 sierpnia o godzinle 2 1 4 

asu wschodi Izie // 

>owafi Atyl^czyt go. 
Wodpowied/i Skynei rozpoc 
/vqjn^ nukJ* po 

öcM - zgln^li ^vsfyscy jego 
przeclwnrr / /qm^v/ rakie 
rrnliardy lud: ktöfzy prze/y 

Ir, nazwaJJ ro zdar/'-nK- „dniern 
vi du ' 

Los Angeles 2028 

Ludzie 53 zmuszem sta ./^r 
czolo nowemu zagrozeniu - 

wojnie z robotami Na czele 
Ruchu Oporu staje John Con- 

nor Mimo jego genialnych 
umiejetnoSci strategicznych, lu- 
dzie nadal przegrywaj^ nieröw- 
n«g walk?. Tropreni przez bezli- 
tosnych mySIrwych, zwanych 
Terminatorami, s*j lapani i osa- 
dzam w obozach zaglady lub po 
prostu eksterminowani na uli- 
cach 

Los Angeles 2029 

2 jednego obozu uaeka mlo- 
dy czlowiek uzbrojony jedynie 
w olowianq rur§. W czasie 
udeczki spotyka ci?2ko rannego 
sierzanta Robertsa z Ruchu Opo- 
ru Ten wiedz^c, ze jego czas 
dobiega kortca nakazuje uciekt- 
nierowi przyf^czyd sie do Con- 
nora i jego ludzr Tu do akcji 
wkracza Gracz 



Tytutem 
wprowadzenia 

Firma Bethesda Software, po 
wykupieniu praw do uzywana 
nazwy „Terminator", juz dwu- 
krotnie pröbowata przenieSt 
swiat opanowany przez kompu- 
tery na ekrany domowego PC. 

Jako pierwsza by*a nreslusznre 
zapomniana gra Terminator 
2029. Powstata jeszcze w epo- 
ce predoomowej, gdy nikt nie 
myiiai o tworzenru w petni tröj- 
wymiarowych Srodowisk. Bylo to 
swego rodzaju skrzyzowanie 
:trzefaniny z prymitywnym RPG 
(podobny System sterowania 
postaci^}). Gra nie zostala doce- 
niona, a szkoda. 

rn poJawH r M; Terminator 

npage Tym razem \ui 3D, 
ale bardzJel przypominaf Wolfen- 



na niz 



araktt 



wal sie duz<i liczb^j öopracowa- 
nych rodzajöw broni i mial nie- 
specjalny engrne. Gra niezfa, ale 
stworzona ewidentnie na fall 
popularnoicr Terminatora 2 

Firma przycichfa, co$ szyko- 
wala. W ubiegfym roku pojawi- 
iy sie wreszcre informacje, te 
Bethesda wprowadza now^ gre 
z cyklu - Future Shock Straszo- 
no, ze program ten chodzi 
wolno nawet na Pentium 90, ale 
mimo to wrözono mu duzy suk- 
ces. I w kohcu jest, i to duio 
lepszy niz zapowiadano. Co wr^- 
cej - ogfaszam: Future Shock 
rulezü! Czemu? Czytajcie dalej. 



Pierwsze wrazenia 

Nie bylem pewien, czy w 
ogöle uruchamiac t? Qr%, bo 
kolegium redakcyjne stwrerdzilo, 
ze ssie. Jakze si^ to szanowne 
grono pomylito..^ (Eeee... noo- 
oo... tego... - Alx.J 

Pierwsze wrazenia: gra jest 
niesamowita. Zaczynamy na uli- 
cach LA. PoZary, ciemno, glu- 
cho, a przed nami dato sier^an- 
ta Robertsa, UZI i kilka butelek 
koktajlu Mo(otowa. Widdd zbu- 
rzone domy, wystaj^ce czqici 
rusztowah, jakieä samochody, 
stacj? benzynowq. Podchodz^ 
do drzwi i otwreram. Chwila 
dogrywania z dysku ijuijestem 
w budynku. Wiüz% dr/wi do 
garaiu« w ktörym stoi wi<& ja 
kiegot picküpa LaaHII (ring. 
Woowlll, po polsku. ofaboga) 

O co tu biega? 

Jriko jeden / j f ikjpt 6w Con- 
• /. ■" b^dziesz u/\\/l\ny tu\ fö/ 
ne misje, cz^sto skfadaj^ce sf^ / 
wielu etapöw B^dziesz vyysa- 
dzaJ, niszczyt, penetrowal wro 
gje bazy r taplaf st? w btocie 
kanaföw. Na przyMad, w pierw- 

j misji musisz dotrzei do 
hotelu pofozonego na pöfnoc 
od obozu zaglady (tu przydaje 
si% kompas), prze|ft do biur 
polozonych obok i odnaleid 
samochöd r znajduj^cy si? na 
ulicy. Pestka. 

Dobrze radz? czytal odpra- 
wy przed kazdym wyjSciem w 



teren (tu przydaje si$ znajomosc 
angielsktego], bo bez tego go- 
dzinami b^dzresz si? szwendaü 
bez celu po ulrcach LA. O ile w 
Doomie wi^cej si^ strzelalo niz 
rnyiiato, tu jest odwrotnie, trze- 
ba naprawd? niezle kombino- 
vwad. 

W tzw. mi^dzyczasie jesteS 
atakowany przez chmary wra- 
zych stworzonek. Bogu dzi^ki, 
masz si^ czym broniC. Do Two« 
jej dyspozycji oddano az 12 
strzelb, karabrnöw, bazook ftp , 
4 rodzaje granatöw i tadunki 
wybuchowe (gdzie si? to wszy- 
stko mieSci?). Cz^it rodzajöw 
broni wyst^puje 
w kllku form, ich, 
np.: UZI, M-16 i 
c ir/ki karabJn 

potr/t4;Uj ( ) [<-j 

samej amunicjl t 
zmleniasz je tym 

mym H.iwi 
szem - podob 
nie jak otjri shoi 
guny w Doomie 

/ N«.»jbrirdziej 

podobala mi mv 
strzelba laserowa 
z celownjkiem 




























m podczerwieri - naprawde 
mi od na. 

Opröcz tego mozna jezöziC 
samochodem i juwaga!) latac 
Hunter-Killereml Wierz mi, samo- 
chöd jest o niebo lepszy od nre- 
szczesnej taksöwki z Quarantine. 

Engine 

Dia TFS stworzono najlepszy 

engine 3D, jaki widzialem. Nie 

öoit ze szybki, to jeszcze oferu- 

je najlepszy wielopoziomowoStf 

w grach tego typu. To ju£ nie 

prymitywny System Shock czy 

nawet Dark Forces. Tu mozna 

zrobid dokladnie 

m wszystko Najbar- 

dziej podobal mi 

sie moment, gdy 

trzeba byfo weßC 

na dach magazy- 

nu, przeskoczyt 



na ramie dzwrgu, a porem z 
dzwigu zeskoczyd na rusztowa- 
nie. Coo) - czyz nie? 

Graj^c w Dark Forces nie 
moglem sie pozby£ wrazenia, ze 
jest tarn zbyt czysto, zbyt steryl- 
nie. W TFS stworzono bardzo re- 
alistyczne Smietnisko. Poruszasz 
sie wsröd ruin, czasem mozna 
sie natkn^d na spalony wözek 
dzieciecy albo kolyske z becikiem 
(mo^na sie tylko domy^lad, co 
stalo sie ^ wlaScidelem). Wsze- 
dzie gruzy, trupy, kupy imreci, 
gd2ieniegdzie jakiS szkrelecik. 
Bardzo doomowy naströj. 

Przeciwnicy 

Tworzeni s^ w sposöb, ktöry 
id obrecuje zastosowad w Qua- 
ke. Wielobrylowe konstrukcje 
pokryte s^ teksturami, özi^ki cze- 
mu obraz zyskuje na realnoSci - 
wresztie postat mo2na zobaczyi 
z kazdej strony. W tym punkcie 
Bethesda stanowczo wyprzedza 
konkurencje. Zobaczymy, co na 
to panowre z id Software. 

WalczyC bedziemy z at trze- 
ma rodzajami Terminatoröw: od 
starszych T-600, zwanych przez 
ludzi „gumiaczkami" (ze wzgle- 
du na gumowe pokrycie imitu- 
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j^ce sKorej, poprzez szkielet 
bojowy (stanowczo najefektow- 
niejszy), az poT-800, czyli praw- 
dziwego cyborga (w tej roli nie- 
zapomniany Schwarzy). Opröcz 
tego mozna natkn^c sie na dwa 
rodzaje walkeröw (roboty kro- 
tz^ce), czolgi, wiezyczki itp. 
Wysoce nieprzyjemne jest spo- 
tkanie z czofgiem Goliath (moze 
pamietacie go z filmu) - jest 
duzy i zly. Jednak naprawde 
niebezpieczni s^ jedynie Termi- 
nale rzy, szczegöfnte w duzej 
grupie. Niestety, twörcy gry 
pokiefbasili co£ w algorytmach 
steruj^cych przeciwnikami; bio- 
kuj^ sie oni w Scianach i pröbu- 
jq przez nie przejSd 

Malkontentöw, narzekaj^cych 
na brak krwi (przeciwnicy eks- 
pioduj^J, z göry pocieszam; nie 
raz natkniecie sie na ludzkie 
zwtoki. Na przyktad, przyjednym 
z obozöw Smierci znajduje sie 
röw wypetnrony szkieletami (co3 
okolo 300, aie nie litzylem). Ta 
gra zdecydowanie nie jest prze- 
znaczona dla dzieci 

Wady, zalety 

Zaöna gra nie jest doskonala- 
Tak dzieje sie tez w przypadku 
TFS. Wspominaiem juz o bledzie 
w algorytmach. Postac glöwne- 
go bohatera tez potrafi sie za- 
blokowad - zwfaszcza w czasie 
jazdy samochodem A czasem 
mo2e sie zdarzyt, Ze przeciwnicy 
bardzo skutecznie wygarniaj^ do 
hie zza iciany. 

Gra na poziomach trudnoicr 

/2szych niz „easy" robi sie cho- 

bliwie trudna, wszyscy wymia- 

^ jctk opetani (radze uwataC 

olgi rakietowe - male, aie 

«). 
_izyka jest niezfa - to mini- 
ne zmienrony motyw z fil- 
Efekty diwiekowe jeszcze 

- buzowanie ognia w^röd 
odglosy serwomoto- 
otöw, wystrzaty 

troche narzekat^ na 
be koloröw, aie, prze- 



praszam bardzo, czy iwfat po 
zagfadzie nuklearnej ma wygl^ 
dat jak lunapark? Tak tworzony 
jest naströj i o to chodzi. 

Slowo o wymaganiach. Pro- 
gram chodzi ptynnie na DX4/ 
100, aie gra£ mo^na juz na 
DX2/66 (8 MB, oczywiScie). Nie- 
stety, posiadacze stabszych ma* 
szyn mogg oglgdad jedynie sJaj- 
dy w tempie 2-3 na Sekunde 
Jak zwykie CD-ROM 2 speed - 
aie to juz normalka. 

TFS po prostu prezentuje 
zupelnre nowg jakoid. Nie 
wiem, czy ktoi jeszcze pamieta 
Seal Team - byf to pierwszy 
prawdziwy symulator zolnierza. 
TFS jest drugi. 

Zooitar-SOO 

PS Gre zamierza sprowadzic 
do Polski firma IPS. 
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Ktöz öz\i nie slyszai o ekolo- 
giL. Mamyjuz ekologiczne two- 
rzywa sztuczne, samochody, 
ekologiczny dym z kopalni „Ma- 
nifest Lipcowy", a nawet ekolo- 
giczne kolory (sie!) 

Nurtowi ekofogii dafa sie , 
porwad firma Maxis, a efektem 
kohcowym jest program Sim- 
fsle. Jednak od tatej reszty eko- 
logicznego (cz^sto tylko z na- 
zwy) befkotu oddziela gre fakt, 
\z zostala zrobiona sensownie, 
kiarownie i bez niepotrzebnego 
zad^cia. A oto, co O? czeka. . 

Przed Tobq rozei^ga si? ma- 
lowniczy archipelag 25 troprkal- 
nych wysepek, a ka^da z nich 
oznacza nowe wyzwanre i nowy 
problem do rozwi^zania. Tytut 
gry sugerowafby zadania wy- 
J^cznie z dzfedziny Srodowiska 
naturafnego, aie nie zawsze jest 
to cel pierwszoplanowy Niekie- 
dy chodzi o röwnomiemy roz- 
wöj wszystkich gatqzt gospodar- 
ki, przy jednoczesnym zachowa- 
nlu röwnowagi ekoiogicznej r 
innym razem - o wypracowa- 
nie maksyma/nego zysku lub 
podreperowanie reputaeji w 
oczach Swiata albo mfeszkarV 
cöw. Istnieje tez scenariusz, w 
ktörym Twoje zadanie polega na 
zlikwidowaniu wplywöw gangu 
narkotykowego. 

Wszystkie posuni^cia wyko- 
nujesz za pomoc^ sworch agen- 
töw Kazdy z nich ma przynaj- 
mniej jedn^ specjalizacje, 
umoltiwiaj^CEi wykonywanre 
pewnych czynno^ci. Przyklado- 
wo, obstuga kopalni wymaga; 
specjalno^ci Jndustrial" do po- 
dniesienia wydajno^ci, „Emplo- 
yment" do zmian w zatrudnre- 
niu, „Negotiation" do przesta- 
wienia produkeji na eksport, 
„Construction" do zafozenia lub 
zamkni^cia kopalni. Przybycie 
odpowiedniego czlowieka 

umoz/iwia wykonanie wta^ci- 



wych dla niego czynnoiei. Je- 
wybierzesz czynnoit, ktörej 
tfwilowo nie mozesz wykonac, 
omputer wskaze Ci, jaka spe- 
cjalnoic (ew. materialy oraz 
wfelkost gotöwki) jest do tego 
niezb^dna. To bardzo przydat- 
na funkcja - niekiedy trudno 
zgadnqt, ktörego pracownika 
uzyt. Agentöw mozesz zwalniat 
i w dowolnym momencie za- 
trudniai w siedzibie swojej fir- 
my ( Tarn röwnrez mozesz pod- 
nosit ich kwalifikaeje. Lepiej nie 
zatrudniat zbyt wielu jednocze- 
inie - wp^dzasz sie w koszty, a 
i tak nie zapami^tasz 



SIMI5LE 



Opröcz zarz^özania posiada- 
nymi ju2 obrektami z pewnoici^ 
b^dziesz cheial fiub musiaf) sta- 
wiad nowe budowle. Ajest ich 
calkiem sporo, pocz^wszy od 
drobiazgöw w stylu hoteliköw i 
atrakeji turystycznych, a skort- 
czywszy na rafineriach ropy 
naftowej, pot^znych fabrykach i 
elektrowniach atomowych. Z 
sadniez^ trudnoSC stanowi sk< 
plikowanie procesu 



UMflBM 



«rn^^* 1 






Ol PüBpufl 9 t ** n 



i. 



{ 






•' 



LiTl 



Q9 



brze zreszt^ 
Üa. W trakcrel 
zat, ze w cell 
elektrowni 
musial posta , 
zakladöw, ktöl 
trzebnej masz] 
zreszt^ sprawa 
sem produkeji 



doiC do- 

jego rea- 

^e si^ oka- 

)wanra np. 

najpierw 

le innych 

[tarcz^ po- 

Podobnfe 

z proce- 

[ielki plus 



Simlsle. Produkcja wymaga za- 
pewnienia odpowiednich su- 
rowcöw i pöffabrykatöw, a im 
bardziej zaawansowany pro- 
dukt, tym bardziej taheuch sie 
wydluza. Na przykfad, do 
produkowania sai 



low 






f^ca 



si^ w oczy cecha - 
mvi^ca podstaw^ sukeesu 
to rozmach postawionych 
'ob/emöw i doskonafe przed- 
stawienie ztozonoSci procesöw, 
niezb^dnych do pomy^fnego 
ukohezenia misji. Nie trzeba 
chyba dodawac, \2 grywalno^ 
jest wysoka - z pozoru biaha 
misja wymaga od graeza nie 
lada wysifku i podj^cia wielu 
decyzji, czego na poczEjtku w 
ogöle nie przewidzial. 

Przykfadem nrech b^dzie 

pierwsza misja. polegaj^ca na 

odnalezieniu w dzungli gin^ce- 

go gatunku zwierz^t, sprzeda- 

niu 100 sztuk tego gatunku, 

przy jednoczesnym zachowa- 

niu populacji, oraz naklonreniu 

250 turystöw do odwiedzenfa 

wyspy. Najpierw odpowiedni 

agent musi si? uda<! w podröZ 

po bezdro^ach, w celu znalezie- 

nia rzeezonego zwierzaka. W 

miejscu, w ktörym go odnajdzie, 

trzeba zalo^yd rezerwat. Wola 

polityczna jest, $3 nawet pienr^j- 

dze, ale brakuje ludzr, ktörzy 

ogrodz^ teren. Trzeba zatem 



wszystkich speejalnosei, jakimi 
dysponujesz. W danej chwili 
moze pracowac^ dla Ciebie 
o^miu ludzi - w sumie agen- 
töw jest dwudziestu pi^ciu, aie 
w kazdej misji masz pewn^ ich 
pule do wyboru. Istnieje röw- 
niez superagent, Kap/tan Spro- 
ut - lokalna mutaeja Superma- 
na i Kapitana Planety, wyhodo- 
wana w iaboratoriach firmy 
Maxis. Obywatel ten obdarzo- 
ny jest maksymaln^ liczb^ spe- 
cjalno^ci i maksyma/nym do- 
Swiadczeniem, chod jego twarz 
nie zach^ca do wspöfpracy. 
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poprawic poziom rolnictwa w 
okolicznych wroskach tak, aby 
mogly wyzywfi wr^kszq liczb^ 
ludzi, w tym „pracowniköw nie- 
wykwa/ifikowanych', ktörych 
jjdnisz do budowy ogrodze- 
_dopiero pocz^tek. 
:cze wynajgt 
rezerwa- 
[ppöki 

>y 

rezerw 
mySliwsk/ej - 
wacja). Stra^nikarfT 
jednak zostat zwykli k 
- potrzebujesz wyksztalc 
ludzi z miasta. Ba, ale mtasto j 
w powijakach, nikt nie sfyszat 
wyksztafceniu wyzszym n\z zbior- 
cza szkoJa gminna... 

Muslsz zatem podnreStf po- 
ziom rozwoju miasta, m.in, po 
przez uruchomienie elektrowni i 
kopalnr dostarczaj^cej w^giel 
oraz zapewnrenie wi^kszych za- 
pasöw tywnoici z wiosek. Kie- 
dy wreszcie rezerwat okrzepnie 
na tyle, ze b^dzie mozna bez 
przeszköd sprzedawad nieco 
zwierz^t, pozostanie Ci jeszcze 
zwabienie turystöw. Baz? tury- 
styczn^ musisz zbudowat od 
pocz^tku. Potrzebny b^dzie porr, 
przynajmniej jeden hote) ijakiei 
atrakcje (rezerwat jest tak^ atrak- 
cj^, ale to za mato). Jedyne 
miejsce nadaj^ce sie na port 
fgf^boka woda tuz przy samej 
pla2y) jest juZ zaj^te przez wio- 
sk? ryback^. Musisz zatem po 
s\a<t kogo$ z duzym darem prze- 
konywania i wykupitf ten teren. 
Pami^taj, 2e turySci lubi^ mieC 
wszystko pod nosem oraz 2e 
przyjezdny, dla ktörego nie b$- 



dzie juZ miejsca w hotelu, odje- 
dzie szybko zniech^caj^c nast?p- 
nych potencja/nych goto. Jezeli 
do tego wszystkiego dodaC ze 
na budowanie, ksztalcenie, za- 
trudnianie musimy zna\ezt pie- 
ni^dze (np, tworzgc zaMady eks- 
portujqce swoje produkty - w 
tej misjr b^dzie to kopalnia rud 
zelaza), ze potrzebujemy mate- 
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co wi^ze 
eniem "tartaku i 
e w wi^kszo^ci 
- mozna zda£ 
ozonoici pro- 
tak niewin- 
Zeby bylo 
atrzona jest 

laT... 

w miar^ 

lemy spi^- 

duzych 

ie na tak 

ania, jak 

(tez cos!); 

ie Srodowi- 
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ska, co powoduje utrat^ zaufa- 
nia w oczach iwiata i mieszkart- 
cöw wyspy; produkcja zywno- 
ic\ staje si^ za niska; codziennie 
pr^/bywaj^ watahy turystöw, z 
ktörymr nie ma wfaiciwie co 
robic etc. Twoj^ ci?zk^ prac^ 
dodatkowo mog^j zaklöcid nie- 
przewidziane atrakcje w rodza- 
ju wybuchu elektrowni nuklear- 
nej czy katastrofy samolotu, Jed- 
nym sfowem - jest co robit. 

Dia osöb, ktörym blizsze sq 
ideafy gry bez ograniczert na- 
rzuconych przez zadania, propo- 
nuj? opcje „Freeform" pozwala- 
j^c^ na calkowicie swobodn^i 
zabaw^ w administratora wyspy. 
Taka mozlfwoid: wyst^puje w 
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dzi raczej wolno), 8 MB RAM i 
czytnik CD. Ale cöz - takle zy- 
cie. Jest wiele gier wartych duzo 
lepszego sprz^tu, a Simlsle z 
pewno^ci^ si? do nich zalicza. 

Piotr Lewandowski 




kazdym 

scenariuszu, a ostatnia z wysp 
zostaia stworzona specjalnie w 
tym celu. 

Na zakortczenie powiedzmy 
jeszcze, ze gra od strony grafiki 
prezentuje si? bez zarzulu - 
Maxis nawi^zuje do wyprobo- 
wanych standardöw, znanych 
wszystkim chociazby z SimCity 
2000. Dodatkowym bajerem s^ 
filmiki, ilustruj^ce prac^ poszcze- 
gölnych obiektöw. Nie jest to 
zadna rewe/acja (np. przez 8 
sekund obserwujemy jazd^ spy- 
chacza po prostej drodze), ale 
cieszy oko. Wyj^tkowo starannie 
(jak na firm§ Maxis) przyfozono 
si? do oprawy dzwi^kowej. Tfo 
muzyczne prezentuje kilka inte- 
resujcjcych motywöw, a i same 
efekty dadz^ si^ stuchaC bez znu- 
zenia. Jedynym zgrzytem s^ wy- 
magania sprz^towe: co najmniej 
486 {na DX2/66 MHz gra tho- 



Dystrybucja. Digital 

Multimedia Group, 

ui. Grzybowska 39, 

00-855 Warszawa, 

tel. 620 82 99, 24 03 14 

Cena 1 
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belle putain, porozmawiamy ze 

nym kardynafem de Guise i 

nenn Dumas. Zdgzymy si? 

akochad, odwiedzid une mai- 

son publique (ewentualnre un 

bordef, jak kto woli) i tajny sa- he, iz <gracz 



pukad, wafad, przy przedmio- 
tach nie odgrywajgcych wi£kszej 
roll pole manewru si$ z a\Aaä r fwszvstfamr pufl 



O 



(zwykfe tylko do ztjad&nia). Taka 

konstrukcja inferfejsu powodu- 

nle marnuje czasu 



O 



Kto z nas nie czytal ksi^zek 
Dumas i nie entuzjazmowal si^ 
przygodami d'Artagnana, Porto- 
sa, Atosa i Aramrsa? W grze 
Touche mamy szans? zajrzed do 
tamtej epoki £pqpddycha£ po- 
wietrzem szesriastego wieku.-* 

Charakterystyczny kapelu' 
piaszcz, harda mowa, S2pada*w* 



•JL 



po czym mo^na poznad praw- 
'-dtfwegä» m muszkietera f Etosa, 
Pornosa i Kornprorrfls*! 
grze Touche, ajpi2ov\^TOj 
przez znarni firaBrUS Gold, 
mamy oka^j0/Kt si? w po- 
stat franflJWego zofnin / ; tro- 

i.ptejcego [wraz z wiernym slug«j) 
\ fc s P raw £öw ohydnej zbrodni. A 
^^pfc cztowiek, ktöry t? zbrodni? 
^JJjropefnH, pfacif hiszpartskimi pie- 
ni^dzmi, cafa sprawa' nabiera 
dodatkowego smaftku «(^jftfl 
wieku Francuzi nie przepadali zu 
Hiszpanami - \ z wzajemnoig£ 
W Touche b£dzr£*lfl 
podrözowa^po szesnastowiecz- 
"rfej Frar^HKwiedzimy mJn. 
Rouen, Pary!?! AmierTM^^QLfc 
entin, zobaczymy katedr^ Notre 
Dame i Louvre, Uedziemy wal 
czyd z najemnymi morderca 
Anglikarni, zostaniemy obra 
wanl i pöblet, poznamy 



Ion hazardu, znajdziemy si£"w 
zböjeckim obozie, TrzebJfc przy 
znad, ze atmosfera epoki .pfa- 
szcza t szpady" zostala^ddar^l 
wfaSnie w sposöb znanjl z fil- 
möw o muszkieterach. I*wet 
grafika - kolorowa i pogoohä'^^ 
od razu möwi wsm, Ze ta 
jest tylko zabaw^ i m 
dobrze skohezyd (a pq 
z I Have no Mouth 
S cream - tarn od razu wremy. 
ze to n\eJssLz3&9m/a i nie skorV 
■■■/*?[£ dobrze - grafika o tym 
przekonuje). 

Touche jest gr<3 przygodow^. 



na wykonywanre bezsensow- 
nych czynnoici, typu branie 



samej FrancjL Po prostu ukazU^* 
je si^ mapaz wy/ysowanymi 

r pufiktam . 
my (te punkty ujawniaj^ sj§ w 
miart? c&ania, ^ip kiedy otrzyma" 
my przfcpustk^ na wyjazd -od 
kapitana muszkieteröw). Szkoda 
tylko \i za kazdym räzem trz 



silnej dtonl i pusta kabza - ot» w ktöre J zastosowanb wygodny 



i tatwy w obsludze interfejs uzyt 
kownika. Wysta rcz y klikn^l PPM 
na d^ijfn przedrfiiocie, aby 
ujawnrfe si? lista czynrxrictiMiro 
w danej chwi/i da si^ wykona^. 
Przy drzwiach mozemy np. 
sprawdzad, stuchad, otwierad. 




r ?cian czy popych.-mie domöw. 
Uzywanie przedp^Ätu na 
przedmjocie^fc t i|il^ta/ykle, jed- 
no klrknrerf F myszq. Gorzej te 




PRZY- 



C 



• 9 




Y 



PIATE- 





bohater rozmawiaj-gc, patrz^c 
czy uzywaj^c przedmiotöw, 
potrafi wykona£ mnöstwo bez- 
sensownych ruchöw - kr^ct si^ 
w kölko i przechodzi z miejsca 
na miejsce. Czasem tez przejicie 
z lokaeji do lokaeji moze spra- 
wiat pewne problerny z uwagi 
na to, iz trzeba klikn^d mysz^ w 
jeden okreilony punkeik - nie 
kiedy wcale nie taki latvyy do 
natychmiastowego odnalezienia, 
Klopot/iwe jest tez przekazywa- 
nie przedmiotöw Henriemu i 
branie od niego. Natomiast szyb^ f 
ko i sprawnie poruszai 



« 



# 





SZKIE- 
TERA 



odwiedzat stajnie i \A^stuchiwa<! 
tego samego dialogu, 

Zaleq gry Touche jest fakt, iz 
jest bardzo logieznie skonstruo» 
wana i nie wysilaj^c speejalnie 
mözgownicy mozna pr?dzej czy 
pöiniej doj^d do prawidtowych 
rozwi^zart. Z koler mo2e zbyt 
malo jest lokaeji oraz przedmio- 
töw. Niezbyt dopracowano uza- 
leznienie akeji od ^üalogftw (äfl 
logi nib^*p^pychaj^J|^ij|#J^ 
(äewno^ci^ daloby si? to roz- 
wigzad duzo lepiej). Z tego po- 
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problemach i podziefenia sie z 

bohaterem gfebokimi, filozoficz- 

nymi przemy^leniami? A wsröd 

tego potoku i zalewu informacji 

mozna by wygrzebac co^ inte- 

resuj^cego i puydatihego. Dia 

samego sensu gry i tokuakcji 

nt? miatoby to duzego znacze-j 

nra (chod te2 w zale?no^ 

sposobu realizacjij, ale powodo- 

waloby wiiks^e utozsamienie 

si? gracza zboho m i ureal- 

nienie Swiata gry A przez to 

cafa zabawa stataby sfa ciekaw- 

sza. 

Wydaje mi sie, \z twörcy 

Touche nie wykorzystalr miety- 

cie faktu wprowadzenia do gry 

dwöch bqhateiu^ (merwszo- 

planowy Geoffrer i > irugopl^no- 

wy Henne), OwszennpBra/ogi 

staty si£ zywsze, czäpffi stuga 

pomoze swemu parat wypet- 

niC zadanie |np. opactwo, 

most), czasem przekaze wazne 

informacje (np o Julii), ale 

prositoby sie o coi wi^cej. 

W Touche pewne momen- 
ty zastanawiajg. Na przykfad, 
wta^ciciel stajni proponuje 
kupno konj^- za tak duze pie- 

nigdze, jr^ta* lf 3 am y nawet, 
co o t^m marzyt. Czy to tyf(?& 
podpucha autoröw progra- 
mu, czy tez wierzchowca 
mozna jakos kupid? A gdyby 
wyedytowat sobie odpowie- 
dni zasöb gotöwki? 

Z pewnoici^ duzym plu- 
n Touche jest grafika, tak 
k pisatem jasna, kolorowa 
i pogodna, wyrysowana z 
duz^ dbatosci^ o szczegöly 
(SVGA}. W epoce filmöw in- 
teraktywnych t grafik filmo- 
wych niektörzy mog^ na ten 




I znalezienia i wyrözniajej sr? z oto- 
j czenia. Dzwi^k wydaje mi sie 
nieco gorszy. Nie mam co praw- 
da pojecia o muzyce francuskiej 
szesnastego wieku, ale ta z 
Touche nie wydaje mi sie odpo- 
wiednia dla epoki. W pewnyrn 
momencre rozpoznafem nawet 
kankana. To chyba niezbyt ty- 
powe dla XVI wieku? 

Reasumuj^c: Touche to mila, 
fatwa i przyjemna zabawa. Aku- 
rat dla kogol kto chce ztapac 
klimat gier przygodowych. Do- 
bry trening przed naprawde 
trudnymi grämt. 







Mttosz Giadzikiewicz 

j£5 Gra zostanfe wyda- 
reH w polskfej wersjr j^zy- 
kowej, 

PPS Peine rozw^zanie 
gry publikujemy w Tete, str, 42. 

Dystrybucja: Mi rage 
Software, ul. Gen. 
Abrahams 4, 03-982 
Warszawa, Cef. 671 1551, 
671 1555, 671 7777 



wodu Touche 
rozrywk^ raczej na krlkana^ 
a nie kilkadziesi^t godzin (dla 
gracza „obytego" z przygo 
kami). Uie znajdziemy tu spetfai 
nie trudnych i „Ziiijfjpnych" 
zagadek, problemy $3 
proste do rozwi^za 
co upiorny Di 
czasami j3 zastanowie- 



r, 
<wi 



Na uwage zasfuguj^ tez 
Swietne dialogi i spostrzezenia 
bohateröw. Zwlaszcza komenta- 
rze i narzekania lenrwego sfugi 
naszego bohatera s^j calkiem 
zabawne,~Szkoda ze w Touche 



(jak w 'wi^kszosci giw^.pr^ygo- 
dowychi nie unlkni^to 
*ha^prkane postacie pow 
j3 stale kwestie. Pröbujesz 
opactwie wejit do pokoju cho- 
rego, a pilnuj^cy drzwi mntch 
za kazdym razem powtarza to 
samo zdanie. W dzisiejszych 
czasach nie byloby naprawd? 
zadnym problemem zmieszcze- 
nie dziesi^ciu czy dwudziestu 
kwestir dla jednej postaci, Poza 
tym f dlaczego dialogi zawsze 
dotycz^j tego, co rnteresuje bo- 
hatera? Czy napotkana postac 
nie moglaby mied nieodpartej 
ch?tki do pogadania o swoich 







4 




I typ szaty graficznej patrzec! z 
lekkim pobtazarjei ale w kon- 
cu dlaczego wszjßcy maj^ iit z 
duchem czasu i 'ppst^pu^Po- 
wröt do korzeni moze byt. 
wskazuje Touche, calkiem syrrv 
patyczny. Przedmioty wyst^pu- 
j^ce w danej lokacjl s^ fatwe do 




TOUCHE 
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PC CD-ROM 
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COMMAND: ACES OF TH 



256 koloröw w rozdzielczc 



Producenci zaczynaj^ bardzo 
powaznie podchodzid do tema- 
tu gier pod Windows. System 
Win 95 zawiera mechanrzmy 
przyspreszajgce grafik? fw poröw- 
naniu ze zwykfymi „okienkamf). 
To pozwala na lepsze wykorzy- 
stanfe mozIiwoScl komputera. 



■ -- - — — i — . ~ -i ^ 
wych Tridentöw - nie myilde. 
ze cokolwiek b^dzie Warn p»yn- 
nie chodziC. Taka karta plus 
486DX2-66 to troch? za malo. 
fPodobnie jak I MB Citrus, PCI, 
P75 i 8 MB RAM - AlxJ Jednak 
nawet na takim sprz^cie w AoD 
pod Windows '9 5 datoby si£ qrat 
w sumie bez wi^kszych prob/e- 
möw, gdyby nie,., pewna rzecz 
bardzo utrudniaj^ca zycie. QtöZ 
w czasie przechodzenia mi^dzy 
poszczegölnymi stanowiskami 
(np, peryskop, centrala) gra za- 
trzymuje si?, a obraz znika na 
kilka (naScie) sekund, co jest bar- 
dzo uclgiliwe. Ale to jedyna 
wada. A teraz sam „mniöd". 

Oprawa programu 

Okno gry jest praktycznie 
dowofnie skafowalne, pozostaje 
tylko kwestia czytelnoici obrazu 

CUM MAN I) AOM ol lh* D*ap 



i skoki obrazu (przy widoku z 
jeryskopu b^d^ z mostka) s^ sto- 
sunkowo nieduze - praktycznie 
w ogöle nie przeszkadzaj^. Wszy- 
stkfe statki i okr^ty 53 teksturowa- 
ne, ton^ rozmaicie - np. prze- 



:irqjq h\^ pi^c^ uut ii£ iuu leimte] 

i pöl, a nast^pnie obserwujesz 
jak rufa i dziöb wznosz^ sie pra- 
wie pionowo w niebo, obracaj^ 
woköf wlasnej osi i w cfggu kil- 
kunastu sekund zapadaj^ pod 
wod?. Efekt jest genialny. Zreali- 
zowane w wysokiej rozdzielczo- 
ici dymy, niebo, morze. Cool! Do 
tego dochodzi kifkanaicie filmöw 
z Asami Kriegsmarine, takimi jak 



opowiadaj^ (gtöwnie o swofch 
atakach}, zgrabnie wpleciono fif- 
my archiwafne. Co z tego, te 
okno, w ktöryrn te filmy sg wy- 
£wietlane zajmuje okofo 1/16 
ekranu... Ale za to jaka jakosc 
obrazu) Do tego zdjecia, zdj^cia 
i jeszcze raz zdj^cia U-Bootöw. 

Dzwi^k jest taki, jak byl. Gdy 
uslyszatem dalekq podmorskg 
eksplozj?, mySlafem, ze zostafem 
trafiony. Przez pospiesznie wysta- 
wiony peryskop upewnitem si^, 
ze to torpeda |o ktörej myilafem, 
ze nawalila) dotarta do celu. 
Muzyka gra, aie mo2na j^ wyfg- 
czyt - co szybko uczynifem. 

W glöwnym Menü pojawila 
si? dodatkowa opcja - ON-LINE 
MANUAL. O dzi^ki Warn, pro- 
gramiSci, za toi. Mozna sie do- 
wiedziec! wszystkiego o U-Boo- 
tach i ich wojnie. W skfad tej 
cz^ci programu wchodz^ wspo- 

HQD 



OTA KTÖRY ZATOPIt AMERYKANSKI 
STATIK „REUBEN JAMES NA KILKA 
TYCODNI PRZED PRZYSTAPIENIEM DO 
WOJNY: „WE WERE A BAND OF BRO- 
THER. WE KNEW EACH OTHER. - „BY- 



ZNALISMY - OTO KLUCZ l>0 POCZ^T- 
KOWECO SUKCESU WILCZYCH STAD. 

mniane filmy, zdj?cia.... Ma^dHPWal^ go jako czfowieka i do- 
obejrzet tez przekröj U-Boöta, skonalego dowödc^. 
gdzie pokazanyjest nawet klop! Rozszerzony zostat röwnie2 
(YEAHI W kohcu to najwazn iej- akwen, na ktöryrn mog^ özia\aC 
sze pomieszczenie na okr^cie!) U-ßooty. Teraz mo^esz dodatko- 
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Ja cz&t zawiera röwniez Scistg w0 poplynqtf na Morze Sröd- 

rnstrukcj? obsfugi programu. Co ziemne i takie tarn skopac tyfki 
do filmöw, to ciekawa rzecz: Anglikom. 
wszyscy, ktörzy wypowiadaj^j si^ 
na temat adm. Karla Doenitza, 
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E DEEP 

Nowy U-Boot 

;r§t - typ XXI. Jak möwi^ 
rzy - byf to pierwszy p- 
okr^t podwodny. Uzbrojono ' 
w szeid wyrzutni torped, x 
stkie zgrupowane na dziobre. Po 
raz pierwszy zastosowano hy- 
drauliczny, pölautomatyczny sy 
stem fadowania torp 





artyierzyst?. DI- 





) tego 
(aktywny i 
genialna pr?d- 
koScl Typ XXI wyci^ga I 5 w^- 
zföw na powierzchni (nie jest to 
zbyt rewelacyjna pr^dkoict), ale 
az 17 w^zlöw pod wod^ - w 
cafej II wojnie Swiatowej nie bylo 
okr^tu podwodnego thociaz w 
przybfizeniu tak szyfakiego. Nie* 
stety, ta wspaniaJa i zaawanso- 
wana technicznre jednostka ma 
jeszcze jedn^ cech§ wspölcze- 
snego okr^tu podwodnego - 
brak dziata pokiadowego. Pozo- 
stajs Q tylko torpedy. Realizm 
gry pozostaJ taki, jak byl - naj- 
lepszy, jakr tylko mo^na sobie 
wymarzytf, 

Atak 

Atakowa<f mozna za pomoc^ 
dziata lub torped (lub tylko tor- 
ped - w zaleznoSci od typu U- 
-Boota). Na przykfad, rozkazujesz 
zatodze obsadzid dziato r strze- 
\aC. Mozna tez (to nowoSC) sa- 
mernu uöat si$ na stanowisko i 



./ ogöle chybiaja. Najlepszy jest 
wi^c atak z odleglo^ci 1 500- 
3000 metröw od burty celu, 
Pewnego razu s2ybko odpalifem 
po kolei szeit torped do szeStiu 
statköw, Po jakimS czasre cztery 
wybuchy spowodowaty, ie po- 
czulem si? jak mlody Dög, Czte- 
ry cele w ■ jednym atakul Po chwili 
stan ekstazy ustgpit uczucfu pode- 
nerwowania - do zabawy wl^- 
czyla sie eskorra. . 

Do ustalenia polozenia celu 
dobrze jest uzyt radaru. Mozna 
obracad anten^ w lewo lub w 
prawo, ustawid j3 w okreSlonym 
polozentu, lub w ogöle wyf^czyd 
radar. Dopiero w nocy lub we 
mgle okazuje sr^, jak niezb^dne 
jest to urz^dzenie. 

W zanurzeniu jesteS zmuszo- 
ny posluzytf sie sonarem. Sonar 
aktywny (typ XXIJ daje „strzai" 
wi^zkg skierowan^ do przodu. 
Natomiast sonar pasywny powy- 
tej 6-7 w§ ztöw jest nieefektyw- 
ny Trzeba tet pamietaC, le uzy- 
de sonaru aktywnego alarmuje 
eskort^... 



gr 
mysz. No com- 
. Ka2dy wie, o co chodzi, 
a jak nie wie, to i tak za dlugo 
yc. Po drugie - klawi- 
iiajci widoki, 
ery itp. 
metoa« rdzfej 

r Ä/a. Mozr. cze sto- 

,owadjako wspon iie myszki 

w szczegölnie ekstremalnych sy- 
tuacjach, ale sama w sobie wy- 
maga dfugiej praktyki. Gdy si? j3 
jednak opanuje, okazuje sie duzo 
szybsza niz mysz. Po trzecie, 
najwa^nlejsze - KIEROWANIE 
GtOSEMI TAK, TAK. Majqc mikro- 
fon, mozesz korzystaj^c z mecha- 
nizmöw systemu Windows wy- 
öawaC rozkazy gfosem! Bardzo 
ufatwia to sprawe, tylko niestety 
trzeba mred w miare dobry mi- 
krofon. Ewenement na skal? ko- 
smiczng. Tego jeszcze nigdzie nie 
bylo. Niemalze Virtual Reality! 

Podsumowanie 

Ju2 w chwili ukazania si? 
pierwszej wersji Aces of the 
Deep, program byl najlepszym 
symulatorem okr^tu podwodne^ 
go, Teraz, nie bez pomocy Mi- 
crosoftu i jego okrenek, po pro- 
stu zdeklasowal konkurencj^. 
Petny realizm, znakomita grafika 
i dzwi^k. Duze mozliwosci wy- 
boru, rözne okr?ty, pojedyncze 
misje, kariera... I MIKROFON! Do 
tego nale^y dodad duz^ grywal- 
noit, ktörej towarzyszy latwosd 
prowadzenia podwodnego *pf- 



of th€ 

bardzo dobra i na pewno r 
lepszy „mokry" symulator dost^p- 
ny na PC. Kupi£, zainstalowad i 
graC, Do wykonania zadania 
odmaszerowaö 
Oberleutnant Kozlovski 

Dystrybucja; 

IPS Computer Group, 

02-916 Warszawa, 

ul. Okr^2na 3, 

tet 642-27-66, 642-27-68. 



COMMAND: ACES 
OF THE DEEP 

Sierra 1995 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 
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LJlOO% 
Dzwi^k ^l 90% 

Grywalnosc |pr 90% 

Pomyst % 100% 

|J 95% 



Wiosna'96 Nowy adres, jeszcze lepsze ceny! Sprawdz! 
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Od 25 marca zapraszamy do naszeso 

noweso lokalu w samym centrum Wroclawia. 

Jak zwykle oferujemy najlepsze produkty i ceny! 

Specjalizujemy si? w sprzedazy wysylkowej. 



Consumer Electronics Trade 
ul.Swidnicka 19, p.221, 
50-066 Wroclaw 

tel. (071) 3438041 w.421 
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TEKWAR 



wr^cz zdolnosci uzalezniania. Kto 
>onuje ilosciami hurtowymi 
teßo specyfiku, pozostaje w du- 
¥j sprzecznosci z prawem, ale za 
-ro jest wrelk^ szych^. Handel Te- 
krem przynosi bowiem krocfowe 
zyski, a Jak wiadomo, pieni^dze 
to wfadza. Baronowie na rkotyko- 
wi XXI wieku zw^ siebie Teklorda- 
mf. Jest ich siedmiu, wi^c w celu 
unrkniecia konfliktöw, podziefifi 
miasto na siedem rewiröw. 



temperatury 36,6 stopni Celsjusza. 
Ufa, ze jako stary spec od Teklor- 
döw b^dziesz najlepiej wiedziaf, 
jak zniweczyct ich zamysly. 

Sama gra 

Jako detektyw pracuj^cy dla 
Waltera Bascoma podejmujesz 
decyzje, i ktörym spo^röd sied- 
miu Teklordöw rozprawi£ st? naj- 
pierw. Wtedy rozpoczynasz zaba- 



no j<j z najdrobniejszymi szcze- 
gölamj; balustrady, kafelki, auto- 
maty btletowe, iciany pomazane 
sprayem... 

Po wejSciu do pobliskiego kf- 
b/a (damskiego, rzeczjasna) mo 
zesz zajrzet do kabiny przez otwör 
pod drzwrami, Ale cöz to? Babka 
stoi i widac! tylkojej obute w szpifki 
nogi. Jak poczekasz, zobaczysz, ze 
nie chce ukucn^d .. Nie denerwuj 
sie jednak, ani nie zniechecaj zbyt 
szybkol Wyciggnij po prostu gana 
i po nogach! Zobaczysz, ze spro- 



tom Capstone. Nredawno firma 
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' Jako ze codzrenme na ulicach podziemnej, Krajobrazy mozesz efekt Start przed lustrem. Zo 
3 ^^u/ ^°h eni n ^ "h^^ 2na J dowano nowe ^wtoki £pu- ogf^dad obracajcjc sie* podnoszgc czysz w nim swoje odbicie i vti 
w odu tych gra< swiat nöw ^ Tek(ordowJe doszl , do bty . , ub opuszczaj^c gfow? oraz ku- stko, co znajduje sie za M 



IffMI [•]» |U, 
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tyle tylko ze w wysokiej rozdzrel- 



pomimo wielu swoich zalet, mwl 
pare rlteckx iggn*e£ o tyle Tekwar 
j- fsl ntemal po2bawiony w< 
Wi^cejl ( ira ta wprowad ^rte 
Swiezych pomyiiöw i rozwi^zari 
do, wydawaloby sie, ustai' 
r kanonu gier doomo 
nych 

Czas i miejsce akcji 

Twrtrry qry T>kwar oparfi - 
nartusz na toncepcjf William* 
Shatnera - autora ksicjzek SF c 
scenarrusza popularnego ser 
TV, nosz^cego ten sam tytu co 
gra Shatner znany jest tez z 
rnu Star Trek. gdzie graJ rol^ ' 
ptona Kirka Mamy ro^ 20 
Akcja toczy si? w GLAMA |G r 
rer Los Angeles Metropa!. 
Area). Narkotykier 



j ery jest 
o niewiarygodnej 



K«4Vi 



.zy^ swe sily w celu zapobieze patrzeü Na glöwnej staeji metra skiwania sie szkfa. P 
nia niekor/ystnemu dla nich pro- mozna zauwazyc, ze odwzorowa dzie z innymr sz^j 
cesowi Na pocz^tek porwali A 

dwöch noblistöw z dziedziny ( 
bernetyki i cyberblotogH, Przypu- 
S2C2a mv. /*■ Ich vwedza rrvi po 
**< I vfx om do wynale/if i 



Uzbroj 



eme 



TEKWAR 

Capstone 1995 

Zrecznosciowa 
PC CD-ROM 



' 



Grafika DlOO% 

Dzwiek ™ 60% 

dir 90% 



urywamosc 



Por 



90°x 



Ogö^em 



3J 85% 
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zsiec l 
le^nic! od nark< 
izytkown 

Twoje zadanie 

polega na polozenru kresu lym 
om Jestei eks-glin^j wrobio- 
-v handelek Tekiem. Ostat- 
ita swego Zyü 



gdzie nrc2ym mro^onka iezakoww 
te§ w oczekiwaniu na zakorteze- 
nie wyroku Oczywi5cie, na zwol- 
nienie warunkowe za dobre za- 
chowanie nie moglei liezyi - he, 
he, he. Miaiei szcz^cie, Walter 
Bas com (grany przez Shatnera), 
szef detektywistycznej ageneji Co- 
smos Detective, dal Ci szan$$ re- 
habilitacji (chodzi o popraw? nad- 
szarpnietej reputaeji, a nie lecze- 
nie odmrozeh) . Spowodowal 
mianowicie, ze zostafes przed 
termrnowo doprowadzony do 




Kralov CEG 15 Etectro-Stunner - ten pisto/et wyrzuca 

naladowane cz^stkr, ktöre chwilowo paralizuj^ system nerwowy 

ofrary. 

C & W Model 2040 - pöfautomatyczny pfsrolet z bezfusko- 

wymf nabojami, Powszechny wäröd przest^pcöw, wi?c nie 

b^dziesz mial klopotöw z amunicj^ do niego. 

Shnke DBK Pisto/ - wystrzeiiwuje wf^zki energii, rozrywaj^cej 

ofiary na strz^py^ 

Orlow 34s - pot^zna poprawa sffy ognia w stosunku do 

Shrlke DBK PistoJ. 

EMP Antl Android Plstol - emituje rmpuls elektrornagne- 

tyczny, skuteeznie ogluszaj^cy andrordy. 

Force Charge - kanister plynnego pJastiku, eksploduj^cy po 

uderzemu w cef. 

Stun Grenade - granar ten og/usza wszystkte zywe istoty w 

promieniu I 5 stöp. 

Flamethrower - miotaez ognia. Yeahlff 

Rocket Launcher - wystrzeiiwuje rakiety krötkiego zasl^gu 

wybuchaj^ce po zetkni^ciu z celem. 
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wszystko, szkodajedr^L 
stra. Przydafoby si$ wtedzi 
mamy za plecami Nie prostsze 
gof Wciskaj^c kla<" 
ntasz wizjer kar 
Twyrn hefmip 

Wsr^dz * 
na nast^j 
lerzchi 



oszukiwanru^Worda . 

lusisz je- 

nasi$pnajMt}$ i prööo 

. ,'ci. Zavm^RinaK nim uda Cr 

)ssa, musisz znateä! 

cztery ^ kodowe otwieraj^ce 

rdrzwi prowactejee do 

_ edziby. Na szcz^cie, gdy 

Iziesz karty przy jednej staejf 

itra, b^d^ one pasowa£ takie 
do drzwt w rejonie miasta ostejgaf- 
nym z nast^pnej stacji 

Przeszukujcjc miasto z pewno 
Sciej zauwa^ysz takie deta/e. jak 
palmy. drahfny, po ktörych moz- 
na wchodzrd lub schodzic jezdz^- 
ce pojazdy, na ktöre da sr$ wcho 
öi\t lub wskakiwat. W wodzie 
motna pJywatf, a niekiedy nawet 
zanurzaC sh? pod jej powierzch- 
ni?. Wszystkiego nie da sh? opi- 
sac to trzeba zobaezy: Zamkn? 
ten rozdzial zatozeniem, ze znala- 
zfe* i rozwr eklorda 

Matrix 

f wirtualn^ sieci^. po ktörej 

Wchodzi si? 



tarn, wybieraj^c Jcj jako cef mfsji. 
Musisz jednak najpierw odebratf 
przynajmniej jednemu Teklordo 
wi kluez kodowy, ktöry pozwoli 
Ci znaletC w Matrix jeden z sied- 
rn/u fragmentöw hasla. Gdy 
skompletujesz je - wejicie do 
twierdzy Teklordöw stanie przed 
Tobq otworem. Spacyfikowanie 
tej siedziby wszelkiego zfa stano 
wi cel gry. 

Ocena 

Tekwar jest obecnie najdosko- 
nalsz^j od strony technicznej gr^ 
doomopodobn^. JednoczeSnie 
jednak - to kolejne wyzwanie dla 
maszyn. O ile Witchaven w wy- 
sokiej „rezolucjf" dziatal popraw- 
nie na 486 DX/4 1 00, o tyle Te- 
kwar zadowala sie dopiero 486 
DX/4 120. 

Plusem gry jest mozWwoiC 
obsfugiwania szerokiej gamy obe- 
cnych na rynku fehyba amerykari- 
skim - Alxj hetmöw r okuläröw 
Virtual Reality. Dia (udzi nie posia- 

.jcych takich zabawek 



stworzono uyo trojwymiarowy - 
po zafozenfu specjalnych okulä- 
röw -nerfemy cieszyc sie obrazern 
rnnym. Warta wspomnie- 



_öb w sied. 

Slowo o muzyce. £de2ka 
diwi^kowa nagrana Jest na plyt- 

ak 

zdecydowafem sie na odtwarza- 
nie d^wi^ku z karty muzycznej, 
gdyz po 30 sekundach sfuchanra 
soundtracka uszy pocz^iy mi od* 
padat. Po prostu, nie je- 
stem sympatykiem ci^z- 
kiego techno. 

Tekwar wraz z Wit- 
chaven - tojednez 
najlepszych gier w 
swym rodzaju. 
Ktöra z duetu 
jest fepsza, za- 
decydu- 



Dystrybucja: Mrrage 

Software 

"UQen. Abr- 4 

0?982 W^rszawa 

tef 671 155t. 67! 1555. 

671 777/ 










j e 

graez, 
w zalezno- 
ici od gustöw 
dotyczgcych fabu- 
(y. Jezeli jednak kto^ 
spodziewa si? takie 
go samego zaanga- 
2owania Jak w gr? 
Doom II, od razu roz- 
wiewam jego pfonne 
nadzieje. Atmosfery 
pierwowzoru nie uda- 
fo si£ dotgd odtworzyt 
nikomu. 

Bryi 

Wymagania sprz^to- 
we: minimum 486/DX 
50 MHz (zalecany Pen- 
tium), 8 MB RAM, CD- 
-ROM, karta graficzna 
zgodna ze standardem 
VESA. 
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Gier Komputerowych 

Termin realtzacji; 
TYLKO 5 DNl III 

OK V/JA ! Cryncw 7 dni w tygodniu Niskict'cm 



tri Jta« (0 22) 773-1 fl-82 
tri {0-W'j 2&-71-65 



PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZÜ OFfffl: 

IBM PC 



7 dnl 7 noey 

Blade of Desttny 

High Seas Traaer 

IsRar III 

Ka-50 Hockum PL 

Kajko i Kokosz 

Klifc and Play PL 

Liga Polska Manager '95 

Prawo Krwl 

Skaut Kwatermaster 

Ufo Enemy Unknow 

Vinyl - Bogini z Marsa 

Worms 

IBM PC-CD ROM 

A4 Nethworks 
Actua Soccer 

Ahed General 
Apache 
Asterix 
Battle Isle III 
Buried In Time f3CD) 
Capitalism 

Crusader-No Remorse 
Dragon's Lore 

Entomorph 

Euro Fighter 2000 

Fatal Racing 

Fifa Soccer '96 

Football Limfted 

Frankenstein 

Game Gun + Crime Patrol 

Grand Prix Manager 

Great Naval Barties IV 

Hexen 

Hl-Octane 

Johny Bazooka 

Knlghfs Chase (Urne Gate) 

Magic Carpet II 

Marco Polo 

Mortal Kombatill 

Master Lu 

NBAJam 

NBA L*v© ,96 

Need for Speed 

Phantasmagorfa |7CO) 

Pnsoner of lee 

Rebel Assault II 

Road Wamor (Quranine II) 

Screamer 

Sea Legend* 

Sensible World of Soccer 

Shockwave Assault 

Silent Steel 

Soccer Stare '96 

tteel Panthers 
tonekeep 
ttrip Poker Pro 
u-27 Flanker 
Teenagen! PL 

Tekwar ("William Shantef s M ) 
The 0*g 
Thunernawk II 
Warchammer 
Warcraft II 

Wlng Commander IV 
Witcnaven 
Worms 



Ceny w zf 

39,00 
24.00 
56.00 
44,00 
39.00 
43,00 
64,00 
37,00 
35,00 
35.00 

ae.oo 

29,00 
110,00 



125.00 
119,00 
140 00 
119 00 
131.00 
163,00 
155.00 
122,00 
130.00 

4900 
143.00 
155.00 
183,00 

96 00 
130.00 
153.00 
153.00 
183,00 
130,00 
160,00 
173,00 

44,00 

134,00 

107,00 
134.00 
173,00 
145.00 
163.00 

iah 
130,00 

tei 
125.00 
183,00 
108.00 
130,00 
153.00 
119,00 
130 00 
177,00 
105,00 
142 00 
164,00 
130,00 
161,00 
66,00 
142,00 
164,00 
154,00 
163,00 
142.00 

iei 
145,00 
133,00 



IBM PC'programy utytkowe 

Windows '95 PL 3,5" 498,00 

Window» PL Update CD-ROM 308,00 

Windows 3 11 PL 3.5" 376,00 

Word 6 PLfor Windows 3.5" 848,00 

Word PL for Windows '95 3.S" B52.00 

Excel 5.0 PL for Windows 3.5" 848,00 

Excel PL for Windows '95 852,00 

Ofice 4 2 PL for Windows 1 286,00 
Office Professional 4 3 PL for Windows 1 544,00 

AMIGA 

Alien Breed 30 (A1200) 113,00 

Fears(A1200) 56,00 

Isharlll 41,00 

Liga Polska Manager '96 37,00 

Prawo Krwl 35,00 

Sensible World of Soccer 95/96 78.00 

Skarb Templanuszy 24.00 

Skaut KwaFermaster 25 00 

Soccer Stare "96 87.00 

Super Memo PL - CD ROM 78,00 

Super skidmarks 40,00 

Worms 99,00 

CD-32 

A\mn Breed Tower Assault 61.00 

Atlen Breed 3D 117,00 

Fears 71.00 

Gloom II 71.00 

Mlcrocosm 67.00 

PinballlllusJons 59,00 

Roadklll 50,00 

Sensible Soccer 40.00 

Super Memo PL 78,00 

Suter Skidmad<s 68.08 

Ulllmate Body BEows & Protect X 47 00 

Whizz 5500 

Worm» 110,00 



Posiadamy w sprzedazy: 

SONY PlayStation 

w formie wystkowej 

Lista gier ooejmuje mi^dzy fnnymi (dostepne w 
sprzedaiy wysyWcowej) Jofiny Bazookatone Fjfa f 96 
Destruction Derby. Krazy Iwan.Shockwave Assault. 
Twtsted Metal. Mortal Kombat II I.Worms, Doom, 
Rayman.Loaded.Warriawk >wielemnych 



Petny katalog wysyfamy po otrzymamu zaadresQ 
wanej koperty zwrofne; ze znaczktem (prosimy 
podaC typ komputera). 

Podane w zfotych ceny detaitczne zawietafä 
podatek VAT 
Przesytka pfatna przy odbtorzB (+ kosrty wysytkt) 
Wprzypadku braku danego tytuhi na rynku 
(konieczno&C sprowadzenia na zamöwienie) termm 
makzaeji moze sie wydtuzyö 

Zamowienia orazwszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 

lub faxem pod numerem 
(0-22)773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 




CZOtEM PSX-OWCY! 

godnie z obietnic^ zioton^ w poprzednim numerze rozpoczynamy przegf^d gier na konsolt? 
Jiy PlayStation. Tym razem przedstawiam ESPN Extreme Sports - najlepsz^ moim zdaniem gr? na 
X oraz Wipeout - tytuf znany z kontrowersyjnej kampanjj reklamowej Zapraszam do lekturyf 

Alex 

ESPN EXTREME GAMES 



Ktö2 z nas nie marzyl o Swret- 
nym rowerze görskim, rolkach i 
dtugim torze do jazdy? Nieste- 
ty, mozIiwoScr przeci^tnych zja- 
daczy chleba (r rodzinnej kasy) 
zamykaj3 si<? na BMX oraz ka- 
wa/ku betonu przed blokiem. 
D/a takich wlaSnie ludzi zostafa 
stwor2ona gra ESPN Extreme 
Games. 

Wciefamy si? w niej w jedne- 
go z mistrzöw jazdy ulicznej, 
steruj^cego do wyboru: rowe- 
rern, rofkamr, desk^ oraz street 
luge (rodzaj dfugiej dechy z 
kötkami). [Nazw^ t^ jeden z 
moich Wybitnych Konkurencyj- 
nych Kolegöw z rozbrajaj^c^ 
szczero^ci^ przettumaczyl jako... 
„sankf - AJx.J Gramy przeciwko 
komputerowi \ub koledze (ekran 
dzieli sie na dwre cz$ici} r w tur- 
nieju albo pojedynczym wyici- 
gu. Wybrat mozna takze jeden 
z czterech poziomöw trudnosci, 
röznr^cych si? Irczte} przeszköd 
na trasie. 

Grafika gry jest Swietna. Fo- 
toreal fstyczne trasy wykonane s^ 
po mistrzowsku Jedyny manka- 
ment (moim zdaniem) to wygl^d 
mostu w San Francisco. Przed i 
po wyScigu oraz w trakcie intro 
ogl^damy wysokiejjakoSci f/lmy. 
Na osobn^ uwag^ zasluguj^ tia. 
Sg zrobione z ogromnym kun- 
sztem r doskonale zlewaj^ si$ z 
reszt^ toru. 

Muzyka nie jest moze Swiet- 
na t ale za to nie m?czy ucha - 
co stanowi duzy plus. Wszelkie 



odglosy ja jest ich sporo) s^j 
realistyczne. Duze wrazenie robi 
efekt echa i specyftczny pogfos 
podczas jazdy w tunelu. Ogöl- 
nie strona audio zasluguje na 
pochwaf?. 

Na trasie znajduje sie sporo 
przeszköd, ich liczba zwi^ksza sie 
wraz ze wzrostem po^iomu trud- 
noScL $3 to np.: beczki, skocz- 
nie, ruchome reklamy, trarmwa- 
je oraz... traktory („Gienek, Ziu- 
tek pchajtal Nie widzita, ze tu 
jakowe^ wyrnysfy jezd^om?!"). 

Aby wygrad nalezy tradycyj- 
nle dojechatf na pierwszej pozy- 
cji, zaliczaj^c przy tym najwi^k- 
szg liczb^ bramek, ktöre dziel^ 
sie na: zielone - kasa, zöfte - 
punkty, fioletowe - aktywacja 
lub dezaktywacja przeszköd. 

GczywiScie, latwiej wygrac! 
wyicig na lepszym sprzecie, 
ktöry kupid mozemy w sklepie 
za zarobione podczas wy^cigu 
pieni^dze. Sprz^t dzieli sie na 
szybkr, ale nreporeczny (rower i 
street luge) oraz wofniejszy, aie 
bardziej zwrotny [deska i rolki). 
Bardziej mi odpowiadat ten 
pierwszy typ, poniewaz wszyst- 
kie przeszkody da sie wymin^i 
takim czy innym sposobem. Do 
wybranego pojazdu mo^na tak- 
Ze dopasowac^ zawodnika, cha- 



ci^stwo jest chwilowa elimina- 
cja przeciwniköw nog^ lub r^k^j 
fdo wyboru], a takze wskakrwa- 
nie na jad^cych street luge'ami, 
szczegölnre za pomoc^ rolek lub 
roweru (niez\A^ykle humanrtarne, 
he, hei). 

JeSfi nie mozesz dac! sobie 
rady, wybierz w menu glöwnym 
pojedynczy wyicig, a w menu 
wyboru pojazdu przestaw kur- 
sor na monrtor zmiany gracza. 
Teraz wybierz CPU i wyl^cz 
wszystkie ikony po prawej stro- 
nie. Pojedziesz bez przeciwni- 
köw! 

ESPN Extreme Games möge 
polecic kazdemu. Warto w ni^j 
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rakteryzowanego przez szeil 
cech: umiej?tno^ jazdy na kaz- 
dym z czterech pojazdöw, kon- 
dycja i zdolnosC rozpychania si?. 
Calym zawodom przyiwieca 
duch fair play, a jednym ze sku- 
teczniejszych sposoböw na zwy- 




zagrad chodby ze wzg/^du na 
nowatorski pomysf, dobr^ opra- 
w? graficzn^ i muzyczn^j. 

cyBorg 

PS Screeny pochodz^ z wer- 
sji PC Tu kilka uwag na temat 
tej werji: duzo sfabsza, tta brzyd- 
sze f a animacje - mniej ptynne. 
Wyra^nie widat, ze na ekranie 
jest 256 koloröw, a nie 16,2 
min. Ocena obiektywna: da si^ 
pograd, ale nie ma poröwnania 
2 wersj^ PSX - Alx. 




Gr^ do testöw (w wersji na 
PSXJ przekazafa firma Lanser, ul. 
Skrzydlata \A, 82-300 Elbl^g, 
telefon (050) 33-93-65, fax (050) 
33-59-44. 
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ESPN 

EXTREME CAMES 

Sony CE 1995 

Spotiowa 

PSX, PC CD-ROM 

Grafika LJ 95% 

Dzwk 80% 

Grywalnosc • r 100% 
Pomy W 90% 



Ogötem 



90% 
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Pierwszych SO konsol wraz z oprogramowaniem 
po szokujqco niskiej cenie 



Dystrybucja w Polsee 

P.H.U. LANSER 

83-200 ELBL^G 

UL. SKRZYDLATA 1 A 

TEL. (0-50) 33 93 65 

FAX (0-50) 33 59 44 




Ta gra byta juz gto^na zanim 
si? pojawila, a to z uwagi na 
„oryginaln^" kampani§ reklamo- 
w^. Oto na wielkich, dwustro- 
nicowych ogloszeniach we 
wszystkich slynnych zachodnich 
pismach moql^m^zobaczvi 
zdj^cia przeihtawiaj^ce mtode, 
seksowne dziewczyny (a pözniej 
takze duety nueszanej, ociekaj^- 
ce plyn^c^ im obfide z nosöw 
krwi^. Reklama (oczywiscie opro 
testowana) przyci^gnela klien- 
töw - chod amatorom mocnych 
wrazert zdecydowanie polecam 
zrealizowan^j przez Gremiiny gr$ 
Loaded. Sani Wipeuot jest zna- 
komity i ? pewnoSci^ godny 
rekomendacji, ale JednoczeSnie 
niemal zup> (nie pozbawionv 
brutalnoto 



WIPEOUT 



Tu dochodzimy do kwestii 
najistotniejszej, czyli sterowania 
bo/idem i jego interakcji z to 
rem. A 
sprawa 
jest niefa- 
twa, oj, 
n i e \ a - 
twa... Jak 
juz po- 
wiedzia- 
fem, ra- 
kieta na- 
sza poru* 
sza sie w 
trzech 
wymia- 



trzeba przelatywat nad rozmie- 
szczonymi na torze punktami 
przyspieszaj^cymi oraz uzywad 



Idea gry - to popularne ostat- 
nio wyScigi pojazdöw, z blizej 
nie znanych przyczyn unosz^- 
cych si? nad torem (na PSX 
mamyjeszcze Hi-Octane, ma PC 
takze Slrpstream 5000). Tym ra- 
zem pojazdy przypomJnaj^ rakie- 
ty z nap^dem odrzutowym, nie 
maj3 powierzchni no^nych i 
zupelnie nie wiadomo, jak wla- 
Sciwie mog^ sie unositf w po- 
wietrzu. S3 cztery pojazdy do 
wyboru, po dwöjce pilotöw na 
kazdy - drastycznych rözntc nie 
stwierdzono. 

O Site Wipeout stanowr trasa 
wyscigu i jego przebieg; Wszy- 
stkie szeiC tras - to prawdziwe 
majstersztyki. Dtugie, kr?te, pi?k- 
nie wykonane, powyginane w 
ka^dym z trzech wymiaröw. 
Trudno opisad wrazenie wej^cia 
z duz^ pr^ökoici^ w dwa ko/ej- 
ne zakr^ty, na torze o spadku 
70 stopni. Jedyne uczucie, ktöre 
jeszcze trudniej opisad, to saty- 
sfakcja z bezbl^dnego pokona- 
nia owych wiraZy - zadanie jest 
ekstraordynaryjnie trudne i wy- 
maga godzin treningu. 




tor tak^ejest rze- 
telnie pofaldowa- 
ny. Tu pojawia 
si$ problem nu 
mer jeden. O ile 
wyScigi samo- 
chodowe nau- 
czyfy nas po 
prawnego wcho- 
dzenia w wiraze, 
o tyle uwzgle- 
dnienie przy 
wszystkich nvinewrach 
kwestii wysokoSd stano- 
wi zupelnie novvy pro- 
blem. Inaczej möwi^c 
oznacza to, ze podczas 
pierwszych wyScigöw 
b^dziesz co chwifa zaha- 
cza( „podwoziem" o tra- 
s? i oczywiscie - wytra- 
caf pr^dkoSc. Zai pr^d- 
kosc jest spraw^ podsta- 
wow^, Jej uzyskanie - to nie 
tylko kwestia wcisni^cia gazu na 
dluzszej prostej. Po pierwsze, 
dJuzszych prostych w tej grze 
nie ma, po drugie, pr^dko^C 
nalezy mozo/nte wypracowy- 
wac. Sg na to dwa sposoby: 



Closs RopiGi m f c ~^ 


Track OmfoiH - ' 




Locofmo Mar« A W*H^B^ 






dopalaczy r ktöre takze w rozma- 
itych punktach toru mo2na ma- 
\ezt, 

Poza dopalaczami s^ takze 
inne przydatne niespodzianki, w 
tym kitka typöw rakiet (kierowa- 
nych b^d2 nie\ - ktörymi oczy- 
wiscie „traktujemy" przeciwni- 
köw. To jedyny element brutal- 
nosci w grze, zreszt^ trafienie we 
wrogie pojazdy nie poci^ga za 
sob^ zaönych szokuj^jcych efek- 
töw audiowrzualnych. A poza 
tym walka z rywalami to na- 
prawd^ wyzsza szkofa jazdy, 
Dopöki nie wygrasz z torem, 
botidem i wtasn^ siabosci^, nie 
postrzelasz sobie do przeciwni- 
köw, nawet chodby^ chciaf -juz 
na starcie oddala sig od Ciebie 
poza zasi^g wzroku 

Polecam te? gre? tak PSX- 
-owcom, jak i kloniarzom. JeSli 
chodzi o konsol^, to Wipeout 
dobrze wykorzystuje mozliwo^ci 
sprz^tu, jest starannie wykona- 
na \z czym jeszcze bywa röz- 
nie ..) a wreszcie - oferuje spo- 
ry wybör tras i pojazdöw Na 
PC gra dziata calkiem plynnie (w 
tym oczywiscie w Hi-Res) i nie 
drazni nadmiernymi wymac 
mi sprz^towymi 

^VViDeou^alaszam najlepsz^ 
gr^ w jej klasie i od/atujg z pi- 
skiem stateczniköw 

Alex 



PS Dzie?kuje sklepo vvi firmy CD 
Projekt za udosteprfenie orygi- 
nalnej kopii gry w wersji PSX. 

PPS Screeny pochodzg 
wersji PC. 



ganra- 



WIPEOUT 

Psygnosis 1995 

Zrecznosciowa 
PSX, PC CD-ROM 
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TYLKO DYSKIETKI 

W tym numerze nie ma 
nieetety kluböw (tylka konkurs 
Qlldii) z powodu braku miejsca 
(rozwiazania zaczejy sie rozpy- 
chaö). Fostaram sie, aby w maju 



zaleglosci zoßtaiy nadrobione. Klub 
DDT obiecuje savegame"y ( min. do 
HoM&M, CÄ?C ( Warcraft 2, Raven 
Project i Steel Panthers. 

Zastanawlam siQ» Jak dhigo 
jeezcze bQdQ apelowal, abyöoie tlpy 
do konkursu SUPERTETE 



przysylall wylacznle (III) na 
dyskietkach. Retoplsy 1 wydruki 
ladujEt od razu, bez przejrzenia, w 
koezu. A przyczyna jest prosta; 
r^kopisy 1 wydruki musialbyin 
przeplsywaö osobiscie. Po pierwaze 
- nie mam na to czasu, a po 



PRAKTYCZHE PORADY CZYLI RATUJ Sl{ JAK KTO MOZE 



Indeks 

ROZWI/yZANIA 

BURIED IN TIME (PC CD-ROM) 36 
DRUID: DAEMONS 
OF THE MINO 

(PC CD-ROM) 37 

GABRIEL KNIGHT 2 

(PC CD-ROM) 39 

SHANNARA (PC CD-ROM) 41 

TOUCHE (PC CD-ROM) 42 

KLUBY 

*-J * *~ 1-* W* " ' ^*J i ........■■«■■ i ...... ~ — * 



T&T 

4 GENT (PC) 43 

AUEN LOGIC {PC} 43 

ARCTIC ADVENTURES (PC) 43 

B-17 FLYING FORTRESS 

(AMIGA) 43 

BACK TO THE FUTURE 3 

(AMIGA) 44 

BALLERNA (PC) 44 

BATTLE BEAST (PC) 44 

BIRDS OF FREY (PC( 44 

BOPPIN JPC) 44 

BRAIN STORM PRO (PC) 44 

CAPONE (AMIGA) . 44 

CRUSADE (PC) 44 

DEFLEKTOR (AMIGA) 44 

DOOM II - Deathmarchl (PC) . 44 

DUNE 2 (PC) 44 

DUNGEON HACK (PC) 44 

DUNGEON MASTER II (PC) 44 



ECO (AMIGA) 44 

EVOLUTION DINO 

DUDES (PC) 44 

FADE TO BLACK (PC) 45 

FLIPPIN HECK (PC) 45 

FLOOD (AMIGA) .... 45 

FORTRESS OF DOCTOR 

RADIAKI (PC) 45 

GOD OF THUNDER (PC) 45 

HATTRICK (PC) 45 

HELL (PC) 45 

HELLFIRE ZONE (PC) 45 

HEXEN (PC) 45 

HOME ALONE (PC) 45 

I HAVE NO MINO BUT 

I MUST THINK (PC) 45 

ISHAR2 (PC) 45 

KING'SQUESTS (PC) 45 

KROZSERIES (PC) .,45 

LA LAW (PC) 45 

LASTDUELfPC) 46 

LBID (PC) 46 

LITTLE BIG ADVENTURE (PC) .. 46 

LOLLYPOP (AMIGA) 46 

LOLLYPOP (PC) .... 46 

LOST IN TIME (AMIGA) 46 

MAJOR STRYKER (PC) 46 

MATH RESCUE (PC) 46 

MEAN STREETS (PC) 46 

MEGABALL (AMIGA) 46 

MEGAMAZE (PC) 49 

NEED FOR SPEED (PC) 49 

OXYD MAGNUM (PC) ..... 49 

PIRATES! GOLD (PC) 49 



PFTFALL(PC) 49 

PfTFALL'95 (PC) 49 

PRAWO KRWI (AMIGA) ..........49 

RAILROAD TYCOON 

DELUXE (PC) ...49 

RAPTOR (PC) .49 

ROADBLASTERS (PC) 49 

SATAN (PC) .49 

SHARDS (PC) , 49 

SIDANDAL'SINCREDIBLE 

TOONS (PC) 49 

SIMANT (PC) .-... 49 

SIMI5LE (PC) 49 

SPACE HULK (PC) 49 

STARRAY (PC) 49 

SYNDICATE (PC) 49 

TRICKY QUICKY (PC) 49 

UFO 2: TERROR FROM 

THE DEEP (PC) 49 

ULTIMA 8 PAGAN {PQ ... 49 

UNDER PRESSURE (AMIGA) .... 50 

VENUS FLYTRAP (AMIGA) 50 

VIKING KIDS (PC) 50 

WARCRAFT 2 (PC) 50 

WORLD RESCUE (PC) 50 

WRATH OF EARTH (PC) 50 

XATAX (PC) 50 

XENOBOTS (PC) 50 

X-POKER (AMIGA) 50 

YOI JOE (AMIGA) 50 

KONSOLA 3DO 

DRAGON'S UMR (3DO) 50 

FIFA SOCCER (3DO) 50 

FLASHBACK (3DO) 50 

GRIDDERS (3DO) 50 



drugie - möglbym wprowadzic 
bt^dy (np. przeplsujac kody 
liczbowe). Dlatego powtarzam: do 
Supertete TYLKO DYSKIETKIllt Na 
tyoh, ktörzy przysyiaja_ r^koplsy 
albo wydrukl doniosf do UOP. Juz 
onl sie. Waml zajmaj 

W konlcursie faiszywki (numer 
S/96) byliscie prawle bezb*Qdnl: 23 
osoby odpowiedzlaly, ü nie istnleje 
gra Ugly Boy, 26 osöb wskazalo 
grQ Zomble Master and Dragon 
Lady (a 14 osöb inne gry). Oba 
tytuly zostaiy wymyöTone przeze 
mnie, a bezbie.dna, inteligenc]^, 
intuicja, (wszak kobieta) 1 wszyst- 
kirn oo najlepeze wykazala sie. 
Bwi BjMH ze Starogardu 
Gdanskiego, typujac Jako faiszywki 
oble pozycje. Jestem pelen 
podziwu. Nagrody ufundowane 
przez IM COMPÜT1B 0ROUF (ul. 
Okretoa 3, tel. 642 27-66) 
otrzymyja: Marein KrsacBkowski 
z Gdariska (CarÄfDriver) 1 
Bofnalaw Staninewalri z Lomzy 
(Police Quest). Natomlast Iwi 
IQaman otrzynnye gr§ Prtvateer 
CD i (Jako specjalny bonus) zestaw 
klasyki kompukerowej (Dune, 
Shuttle, Lure of tne Temptrese). 

W konkursie ÖÜdll RPQ 18 osöb 
zdobylo maksyinaln^ liczbe. (9) 
punktöw, a glöwn^ nagrode; 
(Dungeon Master - ufundowana 
przez TPB COMPUT1B GROUP \ 
Dungeon Master 2 - ufundowana 
przez CD FHOJSKT, ul. Indyjska 
2öa, tel. 25^0703) otrzymuje 
Tomui Eaganiaci z Blelawy. 
Jesztize Jedno: PAMIRTAJCIE 
PODPISYWANID SH|. 

NaJwlQkszs, liozbe. punktöw w 
konkursie BÜPERTETB zdobyl 
Kr^ymmtof Zawislo z Qüwlc 1 on 
%et otrzymuje w nagrod§ 100 
nowyoh zlotych. Obejmijje te£ 
prowadzenle w iacznej klasyflkaojl. 

LTOERZY SUPERTETE PO 4 
ETAPACH: 



(Gliwice) 

(Oleönioa) 



80,8 pkt. 



- 64,8 pkt. 



Przed Waml jeazcze 8 miesi$cy 
konkursu SUPERTETE. Plszciel 

(m Krmlny Dmchoweöwf 



te 




BURIED IN TIME (PC CD-ROM) 

BfflMslcaai« Oa*«'* 

Odwröö slQ, zejdi na döl i podnieö z fotela sterownik da stacji 
telewizyjnej. Uslqd& w fotelu, wiqoz urz^dzenie i wyeluchaj 
wiadomosoi. Na regale obok miejsca, z ktörego startowales znajdziesz 
figurke agenta TSA. Qdy Jej dotknieez, pojawi sie hologram. Wysfrichaj 
swego wcielenia z przysztosci. Przejrzyj wlasne notatki na temat 
ostatnich mieji (sa. na blurku). Obok znajdziesz automatyczna, Sekretär- 
ke. Wyshichaj trzech wiadomosoi. Wejdi za biala, Iad§ 1 uruchom 
maszyne do zamawlanla zakupdw. Podla^cz sie do aiect ShopNet i zamöw 
Translate Bioohlp (kod 689-22-378} oraz tubk« sera w eprayu Ckod 628- 
-94-978). Uruchom Jump Bioohip i przeczytaj streszczenle celöw ml^Ji 
w Chateau Galllard. üzy) opcji Jump, by wykonaö skok. 

Chateau Galllard 

La/mjeez na szczycte wlezy. Podejdi do cisia iomlerza i wyjmy z 
niego strzaiQ. Zejdi schodami na niisze pietro, skreö w lewo i otwörz 
prawe drzwi. Jestes na murach. Idi w prawo i wei leia/sy na blankach 
hak. Wröö pod drzwi I udaj sie w lewo. Gdy dojdzieez do koöoa proetego 
odclnka muru, odwröo" sie w lewo 1 poczeksj, az poclsk z katapulty 
rozbye mur. Przejdi przez wylom i po dachu chaty zejdi na podwörko. 
Wejdi do kuini i zablerz mlot zza drzwl. Uruchom Jump Biochip 1 ekocz 
do epokl Leonarda da VlnoL 

Leonardo da Vinci 

Odwröö sie. Wyjmy z zainka klucz 1 otwörz drzwl balkonowe. Wyjdi 
na zewna^trz. Twoje kamery zarejestrujsfc pierwszy dowöd - obecnosc" w 
sa^siedniej wlezy druglego podröznika w czaaie. Wröö do srodka, Skr^ö w 
lewo i zröb kllka kroköw do przodu. Dowleez sig o zaklöceniu czasowym 
w pobliiu. Uruchom Evidence Biochip 1 wybierz opcje Locate. Ölad, 
ktörego ezukasz, jest na podiodze. Gdy skoiiczysz, od wröö sie 1 ldi do 
przodu» do dwöch diwigni. Lewa, ustaw na LIBERARE, a prawa, na 
SURSUM. Schyl sie 1 pokrgc koiem - na gör$ wjedzie wlnda. Wejdi na 
platforme 1 kr§c^c kolowrotem zjedz na döl. Przejdz sie po ogrodzie 
1 w JedneJ z alejek odszukaj linQ. Teraz do pracowni Leonarda. Znajdziesz 
tarn kllka drewnlanych oei, bloczek i uklad tryböw. Zamontitf te 
przedmioty na drewnlanej konstrukoji w jednym z kraAcöw pomieszoze- 
nia, oßki wby mlotkiem i wei maszyne. Wyjdz z pracownl na podwörze. 
Przejdi kolo armaty (mozesz z niej wystrzeliö) 1 zbliz sie do maszyny 
przypominaja^cej wielka, kueze, Obröö Ja,, pociqgajac za ra^zke przy samej 
zieml i wejdi na konstrukcja. Za pomoca, drewnlanych köi ustaw 
celownlk na örodek oßwietlonej wlezy 1 pocl^gnij za diwignlQ. Na wlezQ 
powlnny zostad wystrzelone dwle llny. Zejdi z maezyny, do lin przymo- 
citf nlesiony wözek l wjedi na görq. Otwörz kluczem drzwl 1 wejdi do 
örodka. Po prawq] stronle zn^jdzlesz oblektyw kamery, ktöry mozesz 
zamontowaö na heimle. Stanowl on kolejny dowöd. Przejrzy} zeszyty na 
etoliku. Zn^Jdzleez röwnanla, ktöre stanowl^ ostateczny 1 n^jwaÄnlejszy 
dowöd, Z szafy po lewej zablerz zatonserwowane ludzkle serce, W tej 
epoce nie masz juz czego szukaö - ™zenieö sif do Imperium Inköw. 

Ghichen Ittm 

Wejdi do 6wl^tynl 1 podnieö mlskQ. Uruchom Translate Biochip 
1 odoytrui napisy na ßcianach. Podejdi do köi naprzeciw wejöcia 
(kalendarz) i ustaw na nioh Jeclno ze äwistf, opisanych na ßcianie po 
prawej (na przyklad uetawlenie: Jedna kropka i Symbol przypomln^j^oy 
X wpisany w kwadrat). Cofny ei$ 1 postaw miskQ na kolanach pos^gu 
- znajdziesz sIq w podziemlach. Wei czaszkQ lei^o^ obok szkieletu 1 
miedzlan^ metak§ - nleco dalej t obok druglego szkieletu. Na koAcu 
koiytarza znejdziesz nast^pny dowöd - kawaiki szkla ZarejestnO je, 
uiywßdj^c Evidence Bioohip. Chwllowo nie wiecej tu nie zdzlaiasz, wröc 
wIqc do Chateau Gaillard. 

Chateau Gaillard 

Tak Jak poprzednio zejdi na döl 1 wejdi do kuini. Wyci^gn\j 
z paleniska Ja^niejszy kafelek. Znajdziesz pod nim forme odlewnicza,. 
Wrzuö do patelni mask^ 1 dmuchaj miechem. Wlej stopiona, mledi do 
formy i wei klucz. Wyjdi z chaty i podejdi do fosy. Na ziemi znajdziesz 
kolejny slad - odeiek stopy. Przqjdi przez foßQ I zarzuö hak na okno w 
baszeie. Wejdi na gör^ 1 ezybko uaktywny opcjQ Cloak. Gdy fltrainicy 
odejda^ podejdi do arrasu koto kominka 1 wciönü rög. Zejdi schodami 
pi^tro w döl. Wejdi do Jadalni. W kominku znajdzießz nadpaJony liet. 
Przejrzy) dokumenty na stole 1 ksiQgQ na lewo od drzwl, Jest w niej 
hißtoria upadku zamku. Zejdi Jeszcze nliej. Gdy otworzysz drzwl t 
ujrzysz znikaja^ca, osobQ - to agentka nr 3, Michelle Visard, ktöra wlasnie 
uclekia Jej zdy^cle, zarejestrowane przez Twoje kamery - to kolejny 
dowöd. Podejdi do akrzyni pod sciana^ i otwörz ja, kluczem. Znajdziesz 
tajne przejscie w döl, a za nim komnatQ ze skarbaml. Gdy zejdziesz, 



zajrzyj do skrz3rnki po lewej. Wei zlote monety 1 idi do przodu. Zlokall- 
ziy za pomoca^ Evidence Bioohip irödlo zakiöceü - jest nim miecz kröla 
Ryezarda I, z r^kojesciSf ozdobiona^ szlifowanym diamentem, W tej epoce 
ßkoöczyleö jui zabaw^ T udaj si^ wleo do Farnstein Lab. 

Farnatein Lab 

Uiyj sera w sprayu, by zbliiyö siQ do baay. Musisz klikna^ö z boku 
ekranu, inaezet] odlecisz do tyhi, zamlast do przodu. Skreö w lewo i idi 
korytarzem do koAoa Otwörz öluze. Znajdziesz za nia, tom, ktöry mozesz 
zabraö. Zleö troch$ w döl 1 uruchom komputer reguli^j^cy oisnienle. 
Wydaj polecenie wtloczenia powletrza do komnaty. B^dzieaz mögl 
otworzyö ßluze z napisem DOCKING BAY. Za niq znajduje si$ pla^tanina 
korytarzy. Öto droga do celu (N - naprzöd, P - obröt w prawo, L - obröt 
w lewo): 

N (przejscie przez drzwl), P, N, P, N, L, N f L, L, L» N, P, P, N r L, H, F, N. 

Dotrzesz do sluzy z napisem SCANNING ROOM. Wejdi do srodka. 
Zbliz siQ do komputera o imlenlu Arthur. PorozmawlaJ z nim i zgödi siQ 
najego propozycje (dwa razy YE8). Teraz mozesz zabrac" Arthur a Jego 
pami^ö (ozyli swiadomosö) musl zostaö przepisana na ozysty Biochip, 
ktöry masz ze sob$. Äeby tego dokonaö, musiez \xda6 ßi^ do centrum 
ßterowania w cz^öci Nexus. Podejdi do sluzy, zbadaj zamek szyfrowy 
1 wpisz kod, ktöiy Ci podal Arthur (32770). Po wpisaniu kodu otwörz 
eluzQ. Cisnlenie wypchnie Cie na zewna^trz 1 znajdziesz sig kolo wejscia 
do Nexus. Pöjdi kawaiek do przodu. Äeby otworzyö kolejne drzwl, musisz 
rozwla^zaö prostq zagadke logiczna,. Chodzi o to, by zamieniö mlejscamt 
kulkl czerwone z zielonymi. Wejdi do pomleszczenia 
i poczekaj, az Arthur dokona transmisjl danych. Od tego momentu masz 
go zawsze przy sobie (Biochip Arthur). Mozesz zwracaö sie do niego 
z proshs* o porade lub pomoc, gdy sie zatniesz. 

Uzyj funkeji Recall, by wröciö do swojego mleszkanla Zamöw 
w ShopNecie drugi pojemnik sera i wröö do stacji kosmieznetf. Jak 
poprzednio uzyj sera, by siQ do niej dostaö. Idi w prawo. Arthur pomoze 
Ci Bforsowaö zamkni^t^ sliuze, przy okazji zdobedziesz ladunek wybucho- 
wy. Wejdi do kapsuty transportowej. NacismJ przyclsk z zielonym 
napisem. Gdy dojedziesz na miejsce, wsia/ii do windy i pojedi na wyisze 
pietro. Jezell brakuje 01 powletrza, uzupetnij zapasy korzystaja/3 
z rezerwy w urza^d2eniu na tym poziomie. Pojedi pietro wyiQj i wejdi do 
kolejnej kapsuly. Z podlogi wei pusty pojemnik na wodQ. S^jedi o jedno 
piQtro w döl. W maszynie, gdzie uzupelniaies tlen, przylöz pojemnik do 
niebieekiego zaworu 1 odrQÖ iölty kran. Wröö do kapsuly pt^tro wyi^j i 
uruchom Ja,. Po dotarciu na miejsce znajdz öluze po prawej stronie 
korytarza (napie BIOMAßS). WyröwnaJ cisnienla, korzystaja^c z kompute- 
ra naprzeciwko sluzy i wejdi do komnaty. Znajdziesz w niej interaktyw- 
na, rzeibe profesora Farnstelna - kolejny dowöd. ^ebys mögi ja^ wzia/5, 
nastaw na wyswletlaxszu 11 kHz i naclsny zielony przyclsk. Czas juz 
spadaö z tej epoki. Skocz z powrotem do Chichen Itza 

Chichen Itsa 

Tak jak poprzednio zejdi do podzlemi. Na pierwszym skrzyiowaniu 
skrQö w lewo i podejdi do drzwl öwlettyni boga deszczu. Obejrzyj 
kamienny zamek po prawej i polej go wod$ z pojemnika Wejdi 
do swia,tyni. Przejdi przez most zawieszony nad przepascia^ a nast^pnie 
oofny sie. Gdy most zaoznie siQ bi^aö, pokonaj go skacza/3 z jednej czesei 
na druga^ Staraj siQ to robiö dokladnie, bo mozesz wyla^owaö na dnie 
wawozu. Wejdi do komnaty i zablerz kawaiek sksiy z oltarza. Wröö na 
skrzyiowanie i idi w prawo, do portalu strzegapego swia,tyni boga wojny. 
Twoja, przepustka, bgdzie skrwawlona strzala z Chateau Galllard. 
Znajdziesz sie w przedsionku. Z ziemi podnles druga^ czaszk^. Obröö slg 
w prawo, otwörz kamienna, paezczQ wilka i wlöz w niq czaszkQ. Obröö siQ 
dwa razy w prawo, otwörz kolejny paszczg i szybko przejdi przez drzwi, 
ktöre siQ otworzyiy. Nie przejmuj sia tym, ze po chwlli zamknat sie za 
Toba,. Zröb dwa krokl do przodu 1 odwröö siQ w lewo. Otwörz paszczQ i 
wtöi w ni$ druge^ czaszke. Gdy oszczepy sie ßohowaja^, idi kawaiek do 
przodu. Po lewej stronie znajdziesz szkielet. Oderwij od niego trzeoia, 
czaezkQ. Cofny sie, wyjmy czaszk§ z paszczy (uruchamiaja^; oazczepy) i 
w*öz ja^ do przeciwlegiej paszczy, Drzwi do przedslonka otworza^ sie, wiec 
wejdi tarn i umiesö czaszkQ w druglm kamiexmym pyeku. Idi do przodu 
az do oszczepöw - unieruchomisz je, przekladajqc czaszke z pyska 
steruja^eego drzwiami do przedaionka do pyska na scianie przeciwnej. 
Masz ot warte przejscie - zadnych zamknlatyoh drzwi, zadnych oszcze- 
pöw. Wejdi do komnaty i zabierz z oltarza bloczek. Wröö na skrzyiowa- 
nie (musisz otworzyö drzwl do przedslonka, wiec czeka Cle jeszcze Jedno 
przekladanie czaszek). Na skrzyiowaniu pöjdi 
do przodu, a nastepnie w lewo. Dojdziesz pod wrota swia^tyni boga 
bogaetwa. Musisz zlozyö w oflerze zlote monety. Nie przechodi przez 
most. Frzywififci lin^ do ielaznej obreezy na skale po prawej i zsuA si^ po 
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rtlQj w d6L Z oltarza we£ kawalek nefrytu. Wröö po llnie na görQ 
i wycofaj slq ze öwiatyni boga bogactwa. Idi do koüca korytarza, a£ do 
drzwi öwi^tyni boga ömieroi. Äeby Je otworzyd, bQdziesz musial u£yö 
trzech kawalköw znalezionych na oitarzach w pozoetalych fiwiatyniach. 
Wejdi do ärodka i zblü si^ do oftarza. Znajdziesz kolejny dowöd 
- eyntetyozn^ krew* W1Ö4 serce do mlekl z krwi$. Ukaäe Ci si^ zlota 
szkatulka Majöw, Uruchom Translate Chip i obraoajao pierÄcienie ustaw 
napls The Breath of Itzamna. Klikiüj na boku szkatulkL W örodku 
znajdziesz oartrldge z nagraniem wldeo - ostatni dowöd. U£yj funkqji 
Recail, by wröoiö do domu. 

Mie*ikanie Gage'a 

Zdobyty oartrldge moteez odtworzyö w maszynie, na ktörej ogladaleö 
wiadomoÄci. Nie dane Ci bQdzie niestety obejrzeä do kotioa przekaz, bo 
wpadnie agentka nr 3 i uprowadzi Ci§. Po przebudzeniu odkr^esz, ie 
jesteä unieruobomioiiy t a Michelle zanudza Clq opowlada n 1 a m 1 o swoim 
iyciu i kompleksach. W tym czasie Arthur zawiadomi CIq, te postara sie 
zaklöciö dzialarüe skafandra Michelle w trakcie wykonywania przez nia^ 
skoku czasowego, Po ewqjej kwieoistej przemowie Michelle rzeczywiscie 
zechce wykonaö skok, Arthurowi bqdzle potrzebne haslo do obwodöw 
skafandra. Brzml ono QRAVBALL (moiesz Je znaleäö w aktach agentki 
nr 3, w Biochip Files). Michelle traft ezlag, a Ty bqdziesz wolny. 
Niestety, Twöj Jump Biochip röwnlei trafll szlag, wIqc mofcesz zapo- 
mnieö o podröfcowaniu w czasie. PodeJdÄ do löäka. Fodnies z zieml 
bezpiecznik. Zblii sie do generatora i wymiefi przepalony na dobry (ten 
zty zachowaj na pöärüej). Zapall si^ öwiatto. Podejdi do urzadzenia 
podpiaanego Gravis Plasma Tools i wlacz je. Kaz wyswietiiö kod trans- 
portowy (6672- Bö 19-0236). Zblü ei$ do maszyny, z ktör^f korzystaia 
Michelle, by wys*aö oartridge. üruohom komputer, wgtukaj kod transpor- 
towy, a potem Alien Preftx Code 272. Wejdi do maszyny 1 üruohom J^. 
Zostanieaz teleportowany na statek ambaeadora Kryn^öw (takle ufoki, 
przypomtnajace kaiamarnice). 

Statek Krynnow 

Iü£ do przodu i za zielonkawym pulpitem skr^Ö w lewo. Dojdziesz do 
gkrzyiowanla. Obröö siQ w lewo i wiacz opcje, CLOAK. Przeleca, koio 
Glebie dwaj etraäiücy. SkorzyataJ z niebieskiego kabla, by przejöö w gia£ 
kprytarza, z ktörego wyszli. Dojdziesz do komnaty, w niej znajdziesz 
vWfl. kokonöw. OdszukaJ ten, ktöry zawiera miecz kröla Ryazarda 
1 wysadi go ladunkiem wybuchowym. Wei miecz i zajego pomocs^ 
otwörz pozostale kokony. ZdobQdziesz rzeÄbQ, szkatulk^ indiahska^ Codex 
Atlanticue Leonarda da Vinoi oraz oartrldge z nagraniem Michelle. Cofny 
aiQ na skrzyäowanie 1 przetnU mieczem kabel w przeelwlegtym koiyta- 
rzii, Äeby atrainicy nie mogü CiQ dopaöö. Wröö do komnaty, w ktörej 
zaozynaies zwiedzanie. Tarn powlta CiQ ambasador i po krötkiej, 
Jednostronnej dyskusji umieöci w kapsule teleportH]ac^J. Szybko rzuö 
zepsutym bezplecznikiem w pole silowe, pod^Jd* krok do przodu i poÄHJ 
ambasadora do diabta, naciskajao röiowy przyciek. Wejdi do örodkowej 
kapsuly i üruohom teleporter (röwnieä röäowym gazikiem). Na walnjrm 
zgromadzeiüu zostaniesz oozyazczony z zarzutöw 1 doßtaniesz zaahiiony 
medal, 

Fragger 
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COMMON aROUBTB 

Zaczynasz w 6-E. Po zabiciu atworöw przeniesiesz siQ do 1-Q. 
Znajdziesz tu par^ kaiazek z przydatnymi informacjami, a w jednej 
z nich (A GELTIC MISGELLAMY) bialy kamleÄ (WHITE QEMSTONE), 
ktöi*y wloäony do amuletu w ksztalcie krzyta nadaje mu wlasciwofici 
maglczne. Wyjd£ z komnaty. Spotkasz Aatora, pierwazego z druidöw. 
Zaprowadzi C1q do swoich braci: Curaka i Havnara. Powierz^ Gl zadanie 
odnalezienla ozwartego brata, Lawsona. Po rozmowie druidzi zaprowadza. 
CIq do ß-H. W 6-1 uratujeaz z opreaji handlarza ksiaäek. Przed dalsza^ 
podröäa, warto potrenowaö walkej w 7-H. Jest tarn odradzaj€tcy sie, 
potworek - po walce wystarczy wyjaö i wröciö. Przy zabltym w 7-F 
znajdziesz öwiadectwo zdrowla (CBRTIPICATE OF HEALTH), dziQki 
ktöremu straänlk w 9-H przepuöci GiQ do 10-l r na podziemna, arenej, 
Mußiaz pokonaö pi^ciu przeciwniköw bez uiycia magii Cpo kazdej walce 
wychod^isz na powierzohniQ). StraÄnlk nagrodzi Ciq kamienna, sztabk^ 
(ANTIQUE STONE). Trzy takle sztabki b^da, potrzebne do uaktywnienla 
kamieniiego kr^gu w 7-C, W 6-P zaby aamochwal^, aby zyskaö 25 sztuk 
zlota (gp). W 4-G przy zabltym znajdzleaz 2 gp oraz klucz (PRISON 
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KEY)- Na ogrodzeniu wisi lom CIRON BAR) - uäyj «o do otwarcta bramy. 
Po waloe w 3-F na görze ekranu znajdziesz przy zabitym kolejna. 
kamienna. sztabkQ (STONE BAR) oraz bransoletQ (BRACELET), Na dole 
ekranu r na zieml, znajdziesz 3 gp. Od etrainlka w B-H kup kartQ 
biblioteczn^ za 13 gp (ARCHIVE CARD). ld± do 8-0 i pokaä kartQ 
bibllotekarzowi. W szaikach znajdziesz 16 gp, kßiaäk^ (OLD BOOK 
RELIC8) oraz czar zapisany w Jgzyku Qgham (po przetÄumaozeniu 
- PSYGHIC CRÜSH: BARTH MIND FIRE MIND). WÖ-Pw szafce znaj- 
dziesz 30 gp. Na obrazie w 9-N zaplaany jest czar POISONOUS VAPOUR8: 
WATER FIRE AIR. W 9-R nlektöre kaiaÄki zabieraj^ energi^ äyoiowa. lub 
mana, inne uzupelniaja^ Jest teÄ zagadka-wierszyk (odpowied^ - czar 
VACUUM: AIR FIRE AIR MIND). W 10-S uwaga: w szafce przy wejöciu 
lety ksiaika kradnaca pieniadze, W drugi^) szafce znajdzieBz inna, 
kfiiaäkQ (BOOK OF PASSAGE). Ufcywajac j^j, b^dzleaz möß bez zaprosze- 
nia otwieraö drswi do obserwatorium druidöw. Wröö do 6-1 1 u handlarza 
wymieÄ BOOK OF RELICS na trzecia. kamiennfifc sztabkQ. KslazkQ motosz 
odkupiö w ozasle Jednego z naet^pnych pobytöw na wysple COMMON 
GROUND za 80 gp. . 

Kaidy kamlenny kr^g sklada siQ f z pl^oiu obelisköw. W czterech 
powinny si^ znajdowaö kamienne sztabki na piatym wyryta jest 
podpowiedä do uatalenla sztabkowego kodu. W tym rozwiazanlu kody 
bqdQ podawaö, poczynajao od obellsku poloionego na görze ekranu, w 
kierunku zgodnym z ruchem wekazöwek zegara. W 7-C wlöÄ sztabki w 
puete miejsca, odpowiednlo Je dopasowujao (J edna sztabka Jui jest) i kr^ö 
nimi, aä wskaä^ wlaöciwe Btrony fiwiata. Kod brzmi: NORTH EA8T 
SOUTH WEST. Pojawia si^ Astor 1 wyruszasz na wyep^ KEOWN. 

KXOWV 

JeBteä w &^J + Na tej wysple röwnieä maez znaleiö trzy sztabki. Id£ na 
plaifcQ do 6-L. Podnies butelk^ (OLD BOTTLE), w niej znajdziesz lißt 
(8CRAP OF PAPER), Od m^äczyzny kup wiadro (OLD FAIL3, napeiruj je 
plaskiem (DRY SAMD) z göm^j cz^äci ekranu. IdÄ do miasta DUIR. W 7-C 
kup kilof (PICK AXE) i podnies iyciodajny chleb (LOAF OF BREAD). 
W 6-B pierwsz© drzwi na görze ekranu sa, otwarte. Id^ do 7-A, znajdziesz 
tarn öwiezo butelkowane biale 1 czerwone wino (WHITE/RED WINE 
RECENTLY BOTTLED). Teraz do B-A. Zbierz zywlc^ z drzewa (TREE SAP). 
U m^zczyzny w 4-B wymieü wina na starsze. Id£ do palacu. W 1-L pokrop 
stöi ofiarny bia^ym i czerwonym winem. Teraz z lewego grobowca mozesz 
wziaö pieröcieö (GOLD RING), a na prawym odczytaö napis: VACUUM AIR 
FIRE MIND. W 3-H zabierz ze stolu zegarowet wskazöwkQ (HOUR HAND), a 
w 3-F klucz (ASTOR'S KEY). W 2-G wlöÄ wskazöwkQ do zegara - otwora^ 
eiQ drzwi do 1-F, gdzie na pöloe znajduje si^ uzdrawiaja^y napöj (HEA- 
LING POTION) 1 Ijrzka (ORNATE DEPFER). Za pomoc^ lyzki wycia^üj ze 
studni kamienn^ sztabkQ w 2-G. Spod jednej z krat 
w l-D wyjnüj lyÄk^ dobrze ukryty czarny kamieü (BLACK GEM3T0NE), 
Wlofcony do amuletu zamiaet bialego zwi^kszy süq czarow, Z S-C zabierz 
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notatke (DAMF NOTE) 1 sztylet (DAGGER) letqcy obok dziurawej lödkl 
Idz do kopalnl w görach. W 9-K wez now^ aieklere i ochranlacze na 
nadgarstek (AXE +Z & BRACERS). W 8-L uzyj Mlofa na stercie rudy 
zelaza (PATCH OF IRON ÖRE) i zabierz kawaiek (LUMP OF IRON ORE). 
Namagnesuj go za pomocc* aztyletu (MAGNETIZED IRON ORE), Wröö do 
miasta. W 6-D poka£ Tarrianowi notatke, znalezlon^ w palacu. Przepusci 
Cle do 7-E, gdzie znajdziesz lnformaqje na temat czarnego kamienla oraz 
kawaiek liny (LENGTH OF ROPE). Nasacz go zywica, (PITCH-SOAKED 
ROPE). Idz do 9-C, gdzle odbywa sie konkurs. PokaÄ eedziemu gwiadectwo 
zdrowla i wejdz na ring. Po trzeoh zwyclestwach doßtaniesz sztabkQ. Wröö 
do iödki w ZC i zatkaj dzinre im*. 

Astor wreczy Gl trzeci* kamienna, sztabke, Idz do kanüennego kregu 
w 6-J. Tak jak na poprzednlej wyspie, otwory uzupetay sztabkami i kreö 
nimi, az ustawisz kolejne pory roku, Kod: SPRING SUMMER AUTUMN 
WINTER. Stau na srodku kregu - wröcißz na COMMON GROUND. 

COMMON OHOUND 

Teraz za Aßtorem do obeerwatortum, do 1-R. Spotkasz pözostsJych 
dwöch druldöw. Po rozmowle zejdä na döl, do 2-R. Teraz mozesz przejöö 
do nowej lokacji - S-Q. Znajdz i przeczytaj dwle ksi^zki (ktöre przy 
wychodzenlu z komnaty zoetan* Ci zabrane) oraz skrzyniQ (WGQDEN 
BOX). Otwörz Ja, kluczem Astora z paiacu 1 we£ przedmiot przypomlnajäj- 
cy klucz do nakretek (ORNATE PIECE OF METALWORK). Jeszcze tyiko 
w 8-G rozby kilofem przydrozna, skale, w srodku znajdziesz SO gp t 
i mozesz wracaö do kamiennego kregu w 7-C. Spotkaaz tarn Havnara. 
Ruszaj na wyape. ANELL 



Jestes w 1-N. Tym razem kaida eztabkajest na ewoim mlejsou. KocL 
BREATH BODY FLAME BLOOD. Krag zostal uaktywniony, ale nie mozesz 
opuiciö wyspy, nie odwiedzaja/s Havnara w jego Jaskini W 4-M obok 
zmarlego znajdz korzeü CBLDER ROOT). W Ö-N we£ zamrozons, rybe_ 
(FROZEN FISH) oraz aopel (ICICLE). W 6-H ßpotkasz Rewa. W zamian za 
korzen udziell Cl paru wskazöwek 1 odejdzte - na razie nie idz za nim. 
W 4-G apotkasz dwöch mQzczyzn. Starßzy jest maiomöwny, ale pokazujac 
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mu przedmioty atrzymasz czasem porady« Daj mlodezemu sztuke. ztota 
i fcup od niego kllof do lodu (ICE PICK) za 20 gp. W 1-F, w bibliotece, 
zn%)dz kßi^zkQ (HISTORY OF EARLY DRUID8) oraz klucz (SMALL KEY), 
a w 4-C flakonik (SMALL VXAL), Teraz uwagal W tej lokacji zngjduje aiQ 
szeöc kwlatow, Licz^c od wejöcia, ktörym wszedieö» drugi i trzeci kwiat 
zawleraj^ nektar. Flakonik napeiny nektÄPem z DRUGIEGO kwlatu (VIAL 
OF NECTAR). W B-B uzupehiieniB obrazu pieräcieniem z grobowoa d^)e 
odnowlenie sil iyciowych. Drzwl do 6-A otwörz soplem. W 6-A^ po 
rozmowle z Havnarem, zabierz now^ siekierq i ochranlacze (AXE +4 
8e BRACERS). W 4^J za pomoce, kllofa do lodu rozkop snleg leza^cy na 
skrzyzowaniu I wez ßkrzynkQ (SMALL BOX). Otwiörz Ja, kluczem z 
biblioteki i zabierz pergamln (SCROLL) z czarem FREEZE: WATER 
WATER AIR MIND, W 3-K okaÄe sie, ze Rew zgin^i QefiU nie, to zginie 
podczas Twego nastepnego pobytu na tej wyspie). Przeszuk^J clelo - 
znajdziesz korzeü, napöj lecznlczy oraz zaszyfrowan^ notatke (NÖTE 
WRITTEN IN CODE). Zabierz Ja, do 4-G. Starszy meÄczyzna skiemje CiQ 
do bibliotekarza w 1-P, a ten polecl pokazanle jej Havnarowl. Masz dwa 
wyjöcla; zanldäö ja, do Havnara w 6-A, aby dostac w zamian 100 gp, albo 
zacbowaö wladomosö dla siebie. Mozesz juz skorzystac z kanüennego 
kregu, by wröciö na COMMON GROÜND, 

COMMON GBO UND 

Za Havnarem do 1-R. Po rozmowle przejdi przez nowo ot warte drzwl, 
do 3-S. Znajdziesz metalowy pojemnik (METALLIC CONTAINER), a po 
otwarciu zegara ksi^zke (NOTES ON MISSION 1-8). Jesteö gotöw r aby 
wyruszyc na RÜMI (przez kamienny kr^g w 7-C). 



Zaczynasz w 4M u boku Curaka. Wszystkie kamlenne eztabki s^ na 
miejscu. Kod: MOON SUN NAVAN STARS. Wyspe mozesz opu^clö dopiero 
po wlzycie w sali tronowej, u panuj^cego na wyspie drulda. W 5-K zneydz 
g&l^zk^ z baziami (TWIGS OF WILLOW). Stojapy w glQbi po lewej 
Marivonnlck w zamian za bransolet^ da Cl notatkq (NOTE). Idz na plazQ 




RUMI 



E F G H I JKL 





do ö-M. Przy zabitym znajdziesz lißt polecfi^^cy (SLIP OF PAPER), a na 
skalach 1 gp, StoJ^cemu mezczyznie, Ferghusowi, daj notatke, i Hat 
znalezlony w butelce, Dostaniesz sztylet (DAGGER) z wladomoicia^ o 
smlerci Lawsona. Idz do zamku. W 7-0 zejdz na ßam döl, najpierw lewym 
zejsciem. W &G zyskasz nowa^ siekier^ i ochranlacze (AXE +6 
Äf BRACERS). Wröö 1 prawym zejsciem idz do IE, Wez pojemnik 
(INSULATED CONTAINER) i wr^cz sztylet CurakowL Idz do JaekM. W 1-L 
pod zielonym glazem zn^dziesz 3 gp. W 2-1 na etole lezy forma odlewni- 
cza (CRUCIBLE) oraz pergamln (SCROLL) z czarem PSYCHIC BURN: 
FIRE MIND FIRE MIND. Wsyp do formy piasek z wladra. W 2-G, u stöp 
stoj^cego najnizej na ekranle szarego posa^gu, znajdziesz hetm hutniczy 
CPROTECTrVE HELMET), Gdy naukowlec w 3-F dostanie pojemnik z 
zamku, Ty otrzymaßz Jeden z dwöch skladniköw paliwa (VIALS OF 
AKTRAM). Przechodz^c do 4-E uzyw^] heimu - inaczej b^dziesz tracic 
energie zyciowflL. W 4-E forme z piaskiem zanurz w lawle i w^my 
kawaiek przezroczystej skaly (PIECE OF CLEAR ROCK). Daj ja, do 
wypolerowanla Targhusowi w B-K - otrzymasz aoczewke (GLASS LENS). 
WracaJ na COMMON GRQUND. 
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COMMON OHOUND 

Z Curakiem do obserwatorlum. Drzwl do 2-3 zostaly odbiokowane 
- znajdziesz tarn nadpaiony papier (CHARRBD PAPER). Wröö na göre, do 
1-R. Druldzl odeazli. Wlöz soczewkq do lunety i z podiaozonego do lunety 
projektora otrzymaßz gwiezdna. mape, (MAP OF THE STABS). Idz do 7-C. 
Tym razem niozeez wybraö cel we^dröwki. B^dzie to AN15LI - wyspa 
polozona najnizej na ekranie. 



W 6-N w lewej cze^ci ekranu rozkop löd kilofem i uzyj metalowego 
pojemnika, Maaz Juz drugl skiadnik paliwa (VIALS OF IZRAN). Zmleazaj 
skiadniki, aby otrzymac paliwo (VIAL OF REAGENT). Wracaj na 
COMMON QROUND. 

COMMON QROUND 

Zacznjj penetrowaö wiezienie, Tym. razem brame. w 4-Q otwörz za 
pomoc^ klucza znaleztonego przy lezacym obok zabitym, podobnie brame, 
w 3-F. W 2-E wreoz straznikowi llst polecajacy. W 1-D po walce zyskaez 
kluczyk (SMALL COPPER KEY). Otwörz nlm zegar w &F. üruchom 
przelacznik i przejdz do 3-A, gdzie po pokonanlu straäniköw uwolniez 
wi§£nia, Krettzera, z oeli 2-B. Dostanlesz przepuetkg do laboratorium 
(PASS). Poahiz BiQ nia, w 6-K. W 4-K pod czwartym od wejacia materacem 
Jest kluczyk (SMALL KEY), zajego pomoca, otwörz czwarte, szaikQ. Wez 
zaproazenie (INVITATION) i poahiz ßiQ nlm w 4-M, 3-N i 2-0. W oßtatiüej 
lokacji odczytaj z tablicy, co Jest potrzebne do uruchomlenia rakiety (III) 
w 3-N. ProböwkQ z paliwem daj Kreitzerowi atojacemu obok rakiety 
- otworzy slQ wejäcie. W raklecie umiesö w odpowiednich mlejscach: 
namagnesowany kawaJek zelazajako „Magnetic Guidance System", mapQ 
jako „Star Map" oraz przedmlot przypomlnajacy klucz do nakretefc jako 
w Ignitlon System". Silnlkl rakiety odpalaj^ 1 wraoasz na swoJ$ rodzinna, 
planete. 

MBT 

• 
PS Nie udalo mi siQ uruohomiö kamiennego kr§gu w 4-D na COMMON 
QROUND, w ktörym brakuje Jednej kamiennej eztabki (Äeby do niego 
dojöö, nalezy uzyä flolki z nektarem podczae schodzenla po echodach w 
4-B). Jak widaö, nie jest to Jednak potrzebne do ukonczenia gry. Byö 
moze autorzy zostawili sobie fUrtk§, aby w przyszlosci latwo podlaczyö 
do fabuly jej ewentualna, kontynuacje. 

GABRIEL KNIGHT 2 (FC CD-ROM) 

Chapttr 1 

Podejdz do lezacej na 2iemi torby t wy}my z nlej portfei, 
eztylet oraz dwa lißty. Przeczytaj lißty. Wyjdz do duzego pokoju. 
Usiadz przy stole i napisz llst do Grace. Przejrzyj lezaca na blacie 
gazetq (musiaz na nlej dwa razy kliknaö) 1 przeczytaj kartkq wiszaca. na 
öcianle po lewej stronie. Pod lustrem znajdzieaz kluczyk! do samochodu. 
Wy)dz z domu. Na zieml, kolo duiej klody drewna znajdziesz w blocie 
odctsk wllczej lapy. Pöjdz na skraj lasu. Na zieml, wßröd trawy znaj- 
dziesz troohg aieröcL Wröö na podwörze. WeJdÄ do komörki i wez paczk^ 
cementu z pölkl. Zanieä wladro z cementem na dwör i wlej oement 
w odclsk tapy. Zabierz odlew. Otwörz ßamochöd kluczykaml. Jedi na 
Marienplatz 1 idi w iewo, do biura awojego rodzinnego prawnika. 
Porozmawiaj z nim t a potem jed^ do ZOO. Popatrz na tablicQ informac3?j- 
n^ o wilkach. Spröbi^J przywola6 wilka do ogrodzenla, kllkajac na nim. 
Pojawt slQ Thomas, praoownik ZOO. Porozmawiaj z nlm i wypytaj 
o wazystko. Po rozmowie td4 w lewo, do gabinetu doktora Klingmanna, 
Porozmawiaj z doktorem, wyczerpi^jac wazystkie tematy. Wyjdi 
z gabinetu i wrö6 na farm<? Hubera. üruohom awöj magnetofon, Do 
kieszeni A zaladi\] tasm^ z nagranlem rozmowy z Klingmannem, do 
kieazenl B wJöz ozyst^ tasm^, Üruchom opcjQ „ßplice". Z kawalköw 
wypowledzi doktora zmontnj napia: „Thomas? Herr Doktor Klin gm a nn 
here. Show our wolves to Mr. Knlght." Uzyj opoji Transfer. Kaeeta 
z tekstem pojawi ßiQ w Inwentarzu. Pojed^ do ZOO i wejdi do gabinetu 
KUngmanna. PrzeazukaJ kurtkQ wlazac^ na wießzaku, Podejdz do blurka 
i na krötkofalöwce uzy] kasety z nagranlem. Wyjdi z gabinetu i podejdi 
do wilczego wybiegu. Thomas wprowadzi CiQ do srodka, jeden z wilköw 
podbiegnle do Was. KUknjJ na plakietce, ktör^ ma na szyi, a nastQpnie na 
wllczej lapie. Uzyskasz drugl strzQpek slerfici. Wröö na farm^. Wy]mü 
kartkQ znaleziona, w kurtce i apröbuj odczytaö napisy. Qdy ai^ to nie 
uda, przytkny ja, do lustra Pojedi na Marienplatz i idÄ w lewo. Wejdä do 
biura Ubergraua. Porozmawiaj z nim, wyczerp wßzystkie tematy, Jedi na 
Uniwerßytet i pokaz Mlchaelowi pröbkl aierßoi oraz odlew. Qdy bqdziesz 
wychodzü z pokoju, otrzymasz raport z badaii. Pojedi na Marienplatz 




i pöjdä w prawo, a potem do göry. Wetap na pooztQ i wyeiy Hat do Grace. 
Pöjdi na Jeßzoze jedna^ planazQ do göry i wejdä do klubu lowieckiego. 
Podejdi do Xaviera i powiedz mu, ze jeatefi zapalonym my61iwym. Qdy 
Cie: wyrzuci, tdi do Ubergraua i zapytaj go o dokumenty rodzinne, 
Zajmie mu to chwüQ, w tym czasie ßpröbqj siQ dostaö na komiaariat. Gdy 
zostanieaz z nlego wyrzucony, wröö na Marienplatz i odbierz papiery. 
Idi do klubu lowieckiego, powiedz Xavierowi, äe jesteö ze znanej 
nlemieckiej rodziny i pokaz mu dokumenty. 

Ch ap t er B 

Teraz dla odmiany sten^jesz Grace. Wyjdi z pokoju, zejdz na parter 
i porozmawiaj z Gerda.. Wyjdi z zamku i idi öciezk^ w döl, do miasta. 
Wejdi do pubu i zagadny Wernera Hubera. Spröbuj go wypytaö o spraw^, 
ktör^ prowadzi Gabriel. Niestety, dzladek jest twardy i nie Ci nie powie. 
WyjdiS z pubu i podejdz do drzwi ratuaza, ZastukaJ w nie i porozmawiaj 
z facetem, ktöry ai§ wyehyli. Wröö do Sohloss Ritter i udaj sie; do 
sypialnl Gabriela. Obejrzy) kominek, we^ ze skrzynki örubokr^t. Podlub 
nlm w dziurze po prawej stronie kominka, otworzy ai^ tajemne przejöcie 
w azaiie, Otwörz drzwl ßzafy i wejdi do nlej. Pöjdi w prawo, do sypialnl 
Gerdy. W szafi© (z ktörej wyszedlea) znajdziesz kluez. WeÄ go i wracaj do 
pokoju Gabriela. Otwörz kluezem drzwi do btbliotekl i wejdz do ßrodka. 
Kllkny na örodkowym regale z ksiaikami. Przeczytaj list ostrzegawczy 
do Ludwika, ktöry wtaönie pojawü aiQ wöröd Twoich przedmiotöw. 
Przeczytaj röwnlez ksiaikq o wilkolakach. Przeszukaj regai z prawej 
strony. Znajdzieez paml§tnik Christiana Rittera, Przeczytaj go. üßiadi 
przy biurku i uÄyj wlzytöwki profesora Barolaya na telefonle. Zbadaj 
regai stojaey po lewej stronie. 16t na rynek i wejdi do pubu. Zagadntf 
Hubera, wypytaj go o Ludwika. Pöjdi do ratuaza 1 porozmawiaj 
z Habermaaem. WyladuJeßz w lochu (jako zwiedzajacy). ObeJrzyJ atojaoe 
pod öcian^ iözko, wyjrzyj przez oklenko. Klikny na koöciele. Wyjdi 
z lochu i pöjdz" znowu pozawracaö glow^ Habermasowi. Da Ci llst, ktöry 
odnieä proboezczowl w koöciele, Dostanleez plik papieröw. Wröö do 
ratusza i wr^cz Je Habermasowi» aby przethimaozyt. Wröö do zamku 
i udaj siQ do biblioteki. üsiadz przy biurku i klikny na maßzynie do 
pisarüa. Zejdi na döt i pokaä paczkQ Gerdzie. Gdy ju± b^dzieaz nüat adres 
Gabriela, idä do miasta i wyöiy paczk§ na poczeie (nüQdzy pubem 
a wejöoiem do lochu). 

Ghapter 8 

Z powrotem sterujesz Gabrielem. Przeczytaj gazetQ. Obejrzyj wizytöw- 
kQ von Glovera i zapami^tsj adree. Pojedi do prawnika. Dostanleaz 
paczkQ, zapoznaj ßiQ z jej zawartoöci^. Porozmawiaj z Ubergrau 

Ludwiku II, Wyjdi na uMoq i wejdÄ do sklepu z zegarami. KlikiHj na 
zegarze po lewej stronie lady, Kup go, kllkajac portfelem na ßprzedawcy. 
Idz na uliGQ, przy ktörej stoi klub lowiecki i podejdi do tlumu. Spröbu) 
zagadnaö komißarza Lebera Zignoru)e C1q, wIqc klüanj raportem z badan 
Michaela na ekipie telewizyjnej. Wejdz do klubu i przepytaj Xaviera. 
Przejdz przez drzwi po lewej, a nastejmie przez drzwi po prawej na 
korytarz. Swöj zegar z kukulka_ schowaj w doniezee z kwiatem t szybko 
wröö do biurka Xaviera. Gdy odejdzie* otwörz szufladQ i zabierz z nlej 
kluez. Wyjmy zegar z doniczki t otwörz drzwi po lewej kluezem 

1 ponownie wlöz zegar do doniezki. Tym razem caly ten cyrk po to, by 
odJozyö kluez na awoje miejßce w szufladzie. Gdy Ju± eie, z tym uporasz, 
wejd^ przez otwarte przez Ciebie drzwi do pomieszczenia w piwnlcy, po 
drodze zabierajac zegar. Obejrzyj zo^^cia wiezaoe na Melanie oraz trofea 
mysliwekie. WeÄ z pölki mala^ czarn^ ksiaieezk^. Spröbu] j£t przeczytaö. 
Po chwili be.dziesz mial przyjemnoöö (a raezej nieprzy|emnoflö) z von 
Zellem. Gdy przeprowadzi Ci^ do salonu, porozmawiaj z nl m . Wyczerp 
wszystkie tematy. trofea zapytaj na koneu, bo po t3rm pytaniu goöö 
denerw^e s\q t odchodzl. Opufiö klub i pojedz do domu von Glovera 
Porozmawiaj z nim i wypytaj o wßzystko. Obejrzyj maskQ wiszac^ na 
Melanie i wyjdz z domu. Jedz na policjQ i pogadaj z Leberem. Po rozmo- 
wie podejdz' do sciany i obejrzyj mapQ^ Po lewej atronie zobaezyaz mala, 
kartk^ z numerem telefonu. Przepisz numer do swojego notatnika i wröö 
na farme/. Zadzwon pod zdobyty numer. Usladi przy stole i napisz list do 
Grace. PojedÄ do biura Ubergraua i zapytaj go o zagüüone oßoby. 16± na 
pooztQ wyslaö Hat, a potem wstaj) do klubu. Wejdi do salonu, znajdzieaz 
tarn Preissa. Porozmawiaj z nim. Gdy wyGzerpiesz wezystkie tematy, 
przyjdzle reszta czlonköw klubu. Podejdz do dwöch facetöw przy barku 

i pogadaj z kazdym po kolei. Powinieneö dostaö zaproszenle na polowa- 
nie. Podejdz do foteU, w ktörych ßiedz^ von Zell 1 Klingmann i klikny na 
stollku miQdzy fotelaml. Podnles plsmo, wlöz mlQdzy kartkl magnetofon 
i odlöz plßmo na miejace. Rozmowa zostanle nagrana - magnetofon 
b^dzieaz mögl zabraö nastQpnego dnla. 
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Chapter 4 

I 2iiowu kierujeaz Grace. Pöjdi do bibllotekl. Klikny na lewym regale. 
Zejdi do miasta, zglos siq na pocztQ (muslaz uzyö dzwonka). Przeczyt^j 
list od Gabriela. Wejdi do pubu i porozmawisj z panstwem Smith. Idi do 
kosciola, wejdi do krypty rodziny Ritteröw. Przyjrzyj siQ Gerdzie stoj^cej 
przy sarkofagu Wolfganga. Wröö do zamku, skorzyst^j z t^jemnego 
przejßcia w szafle i tym razem pöjdi w döl. Zerwy rözg z krzaka, wröö 
do eypiaJni Gabriela i idi z powrotem do koöciola. DaJ röz$ Gerdzie 
- doBtanlesz kluozyki od samochodu Gabriela, Uruehom grata 1 pojedz do 
zamku Neuschwanstein. Wejdi do srodka. Zwledi kazdq komnatQ 
kllkaj^c na wszystkim, na czym kursor zmienia si§ w sztylet. WBZ^dzie, 
gdzle si$ da, wl^ozaj röwnlez Tape Tour (przyoisk pojawla siQ w lewym 
dolnym rogu). Do zwiedzenla masz komnatg pocz^tkow^, sypialniQ, 
kapliczkQ, salon, grot$, gablnet i dwuczQöclowy Slnger's Hall. W ostatniej 
komnaois mozesz wyjrzeö przez balkon 1 podzlwiaö piQkne widoki, Zwtöö 
uwag§ na malowidla z wllkami na öoianach w Slnger's Hall. Qpuaö zamek 
przez male drzwi z tyhi ekranu 1 pojedi do Herrenheimsee. Zagadny 
reoepQjonistk^, kup bilet. Przez ohwilQ pom^cz babQ pytanlaml. Nie 
przejmuj si$ JeJ bezczelnoöci^. PrzeczytsJ liety na lewej acianie. Zwledi 
dokladnie muzeum klik£j$c na czym bIq da, w szczegölnosei na oszklo- 
nych gablotkach. Wröö do recepcjonistki 1 epröbuj porozmawiaö. Wröö do 
Schloss Ritter 1 idi do bibllotekl. PrzeczytsJ biograflQ Ludwlka (powinie- 
neö ja, mieö ze sobst). Zadzwon do Barclaya Qak poprzednlo). Dostanieaz 
adres profesora Daümelera, zadzwon wIqc 1 umöw B\q na spotkanie. 
Wyjdi z zamku 1 pojedi do Starnberger See (zaznaczone jako krzyi na 
mapie). Idz w lewo, zbüz ai$ do barierkl. Podejdzle do Ciebie Dalimeier. 
PorozmawiaJ z nlm 1 wypyt^J o wszyetkle kweetle hlstoryczne. Po 
pozmowle jedi do muzeum Wagnera (u göry mapy). Popros Georga 
o wpuazozenie. Zwledi dokladnie oate muzeum. WypytEj Georga o 
Wagnera. Wröö do zamku 1 porozmawisj z Gerda,. Idz do bibllotekl, uaia^Ei 
przy maszynie do piaanla i wystuk^J hat. Klikny biografl^ Ludwlka na 
telefonle - Grace zadzwoni do wydawcy ksiqiki i pozna numer telefonioz- 
ny autora. Zadzwori do niego. Wyjdi z zamku i pöjdi do mlaßta. Wejdi do 
pubu, porozmawlaj z Huberem. ZapytaJ go, gdzie podziew^J^ ai^ Smltho- 
wle. Gdy zejd^ na döl, podejdi do nlch. Porozmawlaj z panl% Smith, 
a potem Idi wyalaö llst do Gabriela (nie zapomny o oplacle za przesyi- 
k^). Podejdä do koficiola. Na trawnlku na prawo od wejöcla roönle kwlat, 
Zbliä slQ 1 przyjrzyj mu. Podejdzle ksityiz 1 zerwle go dla Ciebie, Jed^ do 
Starnberger See, zbliä si^ do barierkl i zerknij na jezioro. Rzuö kwiat do 
wody. Wröö do Sohloaa Ritter. Wejdi na chwilQ do örodka, a naet^pnle 
pöjdi na rynek. Id^ na poczt^ 1 zapytfij, ozy nie przyszla do Ciebie Jakaä 
przesyika. Powlnlenefi doataö faka od ChaphUla. Przeczyt^) natyohmlaat 
wszyatkie atrony. PoJedÄ do muzeum Wagnera i pokaA Georgowi 
fragmenty pamietniköw Ludwlka. 

Chapter ß 

Warto ob^Jrzeö fllmik pocz^tkowy, Jeden z f^jnlejazych w grze. Jak 
wldaö, Gabriel nieÄle bIq bawl w Monaohium. Pojed^ na Maiienplatz, 
pöjdi w lewo 1 od przekupkl kup kawaJek bialq) klelbasy. Id£ do klubu, 
wei ze atolika magnetofon. Pöjdi do prawnika, pokaz mu kaeetQ z 
nagranlem i poproö o przettumaczenle. PrzeczytaJ list od Grace. 
Porozmawlaj z übergrauem, wypytatf go o nowe tematy. Pojedz na pollqjQ 
i po rozmowle pokaz Leberowi taöm$. Gdy j% przeshicha 1 wyjdzie» klikny 
na atoaie papieröw, ktöre poliqjant rzuoll na biurko. Klikny na zblizeniu 
ksi^gl rozohodöw - Gabriel wyrwie Interesi^t^c^ go kartkQ. Jedz do 
Buohenau. Zapiik^j do drzwl. PojedÄ do prawnika i poproö o pocy^cie 
pienlQdzy z Twojego konta. Po chwili b^dzieez mial w rQku plik bankno- 
töw. Wröö do Buchenau, zapuksj do drzwi i wpqcz facetowl pieni^dze. 
Wejdi do budynku, rozmawl^J z nlm az do wyozerpania tematöw. Idi 
w ^fi^b pomieazczenla 1 klikny na ostatnl^J klatce po prawej stronle. 
Klikny na ßlomie po prawej atronie, u dohi. Tygrya nie b^dzie zadowolo- 
ny, leoz nie prz^Jmiy aiQ. Rzuö mu kawalek kielbaay, to aiQ od Ciebie 
odozepi. Klikny jeszcze raz w tym samyrn mlejscu — zdobQd2ieaz 
plakietkl identyfikaoyjne dwöch wilköw, ktöre zniknQly z zoo, Pojedä do 
klubu Jowieckiego. Akurat towarzycho wybiera ai§ na wycieczkQ, Ciebie 
przeciez nie moze na nlej zabrakn^ö. 

Wyjdi na korytarz. W^Jdi w drugle drzwi od göry po lewej etronie. 
Porozmawi«^ z von Aignerem. Wyjdi na korytarz i wejdi w pierwaze 
drzwi od göry po prawej. Otwörz ezafQ 1 wei zwöj czarnej liny. Otwörz 
okno i wyjrcyj na zewn^trz. Przyjrzyj si$ parapetowl. Przywi^ lln^ do 
ramy okna i wejdz na parapet. Przejd^ do okna pokoju von Zella CJedno 
w lewo) i wejdä do pokoju. Na stoliku kolo okna zn^dzieaz notatnik. Weä 
go i przeczytfij. Wyjmy z niego kartkQ wlozon^ za okladkQ i zapoznaj sIq 
z jej treöci^ WeJdÄ do lazienki. OdauÄ dywanik, obejrzyj ölad stopy na 
poaadzoe, Wröö po parapecie do pokoju, z ktörego przyszedleß, wyjdi na 



korytarz 1 zejdä schodami na parter. Otwörz szaf^ i wez latarniQ. 
Porozmawlaj z Hennemannem. Idz na görQ i w^jdz" do pokoju Klingman- 
na - pierwsze od dohi drzwi po lewqj ßtronie, Pokaz mu tabliczki 
identyfikaoyjne zaginlonych wilköw. Doktorek od razu zmi^knie 
i wyöpiewa cai% prawd^. Zejdz na döl, do holu. Z kominka weä zapaiki 
i wyjdz z domku. Z^Jrzyj do at^Jni (jpo prawej etronie) 1 we± z pötki 
sekator, Wyjdi ze st€jnl 1 pöjdz" w prawo. Zbad^y kaws^ek ubitej ziemi po 
prawej atronie ekranu. Zn^jdzleaz tarn odciak lapy wilka, 16± w prawo, 
a potem dwa razy do dohi. Zbad^ ke^ui^ blota - kolejny 61ad. Zetny 
aekatorem g^ate krzaki po prawej stronle i wejdä do Jaakini. Klikny na 
maiym otworze z lewej - Gabriel wozolga aiQ glQbiQj. Klikny na duiej 
ciemn^J dzitirze na Ärodku ekranu. Za pomoc$ zapaiek zapal lamp$. 
Czeka CiQ n^Jmocni^Jazy filmik w grze. Jefili masz slabe nerwy lub 
niedawno JadieÄ önladanie, lepiej nie patrz. Gay Gabriel uoleknle z groty, 
wröö do domku (dwa razy do göry, dwa razy w lewo), W^Jdi na pierwsze 
ptqtro 1 w pierwsze drzwi od dohi po prawej. Opowiedz von Gloverowl, oo 
wldzlaieä. Czeka CiQ nocne polowanie na von Zella. 

Zapisz szybko grq, bo mozeaz latwo zgin^ö. Pöjdä na gör^ 1 poczek^j 
na wükoiaka, Klikny na nlm tallzmanem i idi w prawo. Na kolejnych 
planazacti klik^J tallzmanem za kazdym razem, gdy pojawi alg wilkolak 
1 ld^ za nlm, W koiicu powinieneÄ dojaö do slepego zaulka, tarn von Zell 
zaatakuje G1q, nie mqj^c gdzie uciec. W tym momenole pojawi st§ von 
ölover i rzuci Gl atrzelb^. Natychmiaet etrzel w von Zella. Nieetety, 
zoatalea ugryziony przez wilkotaka. Chyba wieaz, co to oznaoza? 

Cnaptor 

Ponownie Grace w akqji. Podejdi do iözka, na ktörym lezy Gabriel 
i porozmawlaj z nim. Idi na xynek, akocz na pocztQ - dostanieez liat od 
von Glovera, W^jdi do pubu, podqjdi do stohi, wei bulk^ z koezyka 
1 porozmawlaj z panl* Smith. Pöjd^ do Sohloss Ritter, w^jdi do eyplalni 
Gabriela i podnieö z iözka poazewkQ na poduszk^. Wröö do loohu, zwab 
golgbia aiedz^cego na oknie okruchaml z bulki i zlap go w poazewkq 
Cpierwszy poroniony pomysl w grze - Grace chowa owini^tego gol^bia do 
kleszeni 1 odohodzi zadowolona z siebte). Wai^di do aamochodu 1 pojedi 
do Altotting. Zbliz aiQ do koaciota, klikny na azklanej gablotce, 
a naflt^pnle na podpiale pod ni$. Pöjdi w lewo 1 wejdi w drzwi. Zaplaö 
mniohowi i we£ buteleczkQ wody öwiQconeJ. Pojedi do Neußchwanstein. 
Idi do pokoju goaolnnego. Odwröö s!q - powlnienea zobaozyä scenkQ 
z dziecklem wchodz^cym na fotel. Zbliz sIq do fotela, poczek^J, az 
atraznik aobie pöjdzie 1 wylej wod^ awi^cona, na fotel. Q<ly straznik 
wybiegnie, idi do aypialni 1 ze ekrytki w acianie wyjmy pierwsze czqöö 
zaginionej opeiy. Idi do groty. PoozekaJ, az bQdzießz aam i wyjmy drugi 
pergamin (ekrytka po lewej stronle ekranu). Idi do Singer's Hall. Pöjdi 
w döl i w prawo. Wypuaö golQbia przez okno po prawej stronle i szybko 
idi do druglej oz^aoi sali. WyJnnJ trzeci zwöj 1 wyjdi z paiacu. Jedi do 
Ritteraburga, wejdi do koöolola i z^jrzyj do krypty. Klikny na sarkofagu 
Wolfganga i przyjrzyj siq leza/jemu tarn srebrnemu sercu. Ptydi zapytaö 
GerdQ, czy mozesz Je wzla/5, a gdy otrzymaßz pozwolenle - zabierz serce, 
Wröö do Altottlng, wqjdi do biura mnicha (tajca, gdzie kupowaleö wod^). 
SpröbuJ siQ dogadaö z kaplanem, a gdy to zawiedzie d^) mu srebrne 
aerce. Idi za nlm do kaplicy. Przyjrzyj b!q gablotce po prawej stronle 
ekranu. Wlöz srebrne serce do koazyka z prawej atrony oltarza, Otwörz 
drzwl wejöoiowe (po prawej). Wiatr zdmuchnle öwiece. Szybko popchny 
krzeslo pod gablotk^, wejdi na nie 1 zajrzyj do gablotkL Weä pergamin 
z urny stoje^cej na dolnej pölce, z lewej atrony. Automatycznie pojedziesz 
do Georga 1 pokaieaz mu oper^. Minet dwa miesi^oe». 

Wei ze stolika program opery, obejrzyj plakat. Pöjdi w döl, a potem 
w prawo. Wqjdi w drzwi na koncu korytarza. Spöjrz na tablicg ogloazeii, 
zabierz z niej rozklad mi^Jsc w operze. Zerkny na Btöi 1 podnleä z niego 
lornetkQ. Zapoznaj siQ tez z planem rzeozy do zroblenla. Porozmawlaj 
z Gabrielem. Wyjdi z pokoju, idi w döl, a potem przez otwarte drzwi. 
Zagadny Georga, a pöinlej robotniköw montuj^cych zyrandole. Spöjrz na 
ple^i teatru naiyBowany przez Wagnera, potem na rozklad miejao 
w operze. Klikny w mlejscu, gdzie na planle Wagnera jeat X. Wyjdi 
z eali t pöjdi w lewo schodami do göiy i przejdi przez podwöjne drzwl, 
Obejrzyj Iozq, po czym wyjdi z niej, pöjdi w prawo i przejdi przez drzwi 
na koncu korytarza. Klikny na maiym okienku w äcianie. Obok stoi 
reflektor. Wla^cz go przel^oznikiem, a naetqpnie klikny na dolnej rs^czce. 
Ustaw reflektor tak, by dwiatlo padalo na loiQ, ktör^ przed chwila, 
zwiedzaieä. Wyjdi do holu 1 pokaz rozklad miejsc mlodemu strainikowi. 
Idi w prawo i wejdi malymi echodkami na gör§. Przejdi przez drzwi na 
koncu pomieszczenia. Klikny na Bznurach na acianie, klikny ponownie 
na linle, by j$ wzis^ö. Zejdi w döl schodami po prawej stronle ekranu - 
Jesteö w piwnicy; Idi w prawo. Na pölnocnej öcianie zn^td2iesz metalow^ 
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skrzynkq, a w nlej klucz. Id± w lewo, a potem w döl. Klikny na drzwiach 
z lewej strony. Po lewej ströme pokoju, na atosie ämieci znajdziesz 
tabliczk$ z napisem PRIVAT, We£ j%, wyjdi z pokoju i zamkny go na 
klucz. Idz w prawo, prawo, prawo, d6* i döl. Otwörz drzwlczki do pieca, 
zaladuj do paleiüska troch$ wggla z pudla obok. Klikiüj na panelu 
sterowniczym pieca (ponlzej drzwiczek). NaciÄnJj przyclsk z podptsem 
Automatisch, potem klikny na czerwon^ raczkg 1 ustaw ja^ w pozycji 
Hoch. Wyjdz z pomieszozenia w lewo, a nastQpnie idz; w prawo - do holu. 
Id4 w prawo, a potem przez drzwl na koncu korytarza. Klikny na 
Gabrtelu. Znajdziesz si§ ponownle w holu, Wröö do pomleszczenia, 
w ktörym lezal Gabriel i kllkiüj na czarnej suknl wiszacej na wieszaku 
na prawo od drzwi. 16± do pomleszczenia z refiektorem, klikny na 
okienku 1 przez lornetk§ popatrz na loze. Wyjdä, pöjdi w lewo i podejdz 
do drzwi lozy. Zwiaä lina, klamki i na Jednej z nich powleÄ tabliczkq 
znalezlona. w piwniqy. Teraz ozae na Gabriela. 

Idä do lewej cz§£ci komnaty, popchny biala, skrzynie. 2a pomocQ 
sztyletu oderwy od öciany kratk$ wentylacyjna. i skorzyataj z przejficia. 
Wyjdziesz w piwnlcy. Idz dwa razy w gör^, a potem po schodach. Podejdi 
do ficiany z linaml. Po prawej stronie znajdziesz rolkQ czarnej taömy 
kleja^qj. Upewny aiq, ze ja, zabralefi - bez niej nie ukonozyaz gry. Id£ 
w prawo, do przebleralni, KHkiüj na czerwonym koatiumle, aby go wziaö, 
a nastQpnie wlöz na siebie. Zbliä aie do atolika z kosmetykami. Klikiüj na 
pudetku z pudrein. Po krötkiej scence animowanej poamaruj pudrem 
lewe luetro i schowaj alq za drewnianym parawanem. Gdy aktor wejdzie 
do pokoju i usiadzle, zwiaÄ go tasma, klejaca,. Po dlugiej wstawoe 
animowanej znajdziesz slg w piwnlcy jako wük. 

Obröö aiQ w prawo, idi dwa razy do przodu, Odwröö si$ dwa razy w 
lewo 1 zamkiüj drzwi Cklikiüj na dolnej ozesol). Obröö si$ w prawo, id£ do 
przodu. Dwa razy w lewo, zamkiüj drzwi. Dwa razy w prawo, dwa razy 
do przodu. Dwa razy w lewo, zamkiüj drzwl. W prawo, raz do przodu. 
W lewo, zamkiüj drzwl. Raz w prawo, do przodu. W lewo, do przodu, 
w lewo, do przodu. Dwa razy w lewo, zamkiüj drzwl. Obröö si§ w lewo, 
zamkiüj drzwl. Obröt w lewo, do przodu, dwa razy w lewo, zamkny 
drzwi. W lewo, do przodu. W prawo, do przodu. Zamkny drzwi na wprost. 
Raz w lewo, raz do przodu. W prawo, do przodu, W prawo, trzy razy do 
przodu. W prawo, dwa razy do przodu. Stop. Nagraj grQ i dopiero wtedy 
pöjdi Jeszcze raz do przodu, 

Znajdujeaz si§ teraz w pomieszczeniu z piecem. Jest tu röwnieä von 
Glover (w swej wilozej formle), Grace oraz komisarz Leber. Aha, i jeszcze 
platelet komlsarza Lebera, ktöry w tym momencie atanowi glöwne 
zagroienle. KUkiüj na Grace - b$dzie mogla siQ porußzyö. Otwörz 
drzwlczki do pieoa i klikny na Gabrielu. Ustaw kursor mni$j wtQcej na 
Jednq] ünii z lewa, ßcianka^ pojemnika na wegiel i w polowie wysokoäoi 
drzwlozek od pieca. Gdy von Glover skoczy w kierunku wyjöcia i zröwna 
siQ z Twoim kursorem - klikiüj. Von Glover wpadnie do pieca (szkoda 
faceta, fajny byl, choetaz wllkoiak), a Tobie uda ai§ uciec. 

von Frogger 

8HANNARA (PC CD-ROM) 

Shady Vale 

Podnieö z zieml w^dke i pami^tnik. FTzy kamieniu znajdzieaz 
patyk. Odsun WQdka, gal^zle wieraby po drugiej stronie strumlenla 
1 rzuö patykiem w ptaka na gal^zL B^dziesz mial problem z potworem, 
najlepiej uciekny. apotkasz druida Allanona, ktöry wyjainl Gl aytuacjQ. 
Musisz siQ teraz udad do miasta Leah, na wschöd. Po drodze powinieneä 
znalezö kaiQzniczkQ ShellQ przywalona, drewniana. kloda- Przeeun kamien 
lezaoy obok nlej 1 wedk^ odsun klod$. DaJ Shelli medalion. ßhella 
przylaozy aiQ do Cieble. Id£ na waohöd, az do rzeki, potem wzdhii rzeki 
troohQ na pölnoc, przepraw siQ przez rzeke i 16£ na wschöd. Po niedhi- 
gim czaale dojdzlesz do Leah. 

LMH 

Gdy wejdziesz do miasta, porozmawtaj ze straznlklem - dowlesz siQ 
o ohorobie kröla, ojea Shelli. Pöjd^ do paiacu, po drodze porozmawiaj 
z ogrodnlkiem, WQ]dz do rezydencji 1 pogadaj ze shoiaeym. W^Jdi na gör$ i 
obejrzyj kröla. Podnieö etojaca. obok flllzankQ i powachaj J% Porozmawiaj z 
Shells Z^jdÄ na döt i wyjdi z domu, zablerajac ze stolika azkatuike z 
ziolami i zapoznajac siQ z lezaoy obok kslQga^ Id^ do aklepu zielarza i 
porozmawiaj z nlm. Pokaz mu fllizank^ i zapytaj, Jak zrobiö odtrutk^. 
Zabierz stojacet na ladzie obok zielarza zlelon^ flaezk^. Idz do ogrodu 
przed rezydencji kröla 1 zawartoöö flakonu wylej na drzewo po lew§j. 
Zerwy paezki i wröö do sklepu zielarza. Co za pech - szlag go traiU. 
Wyjmy mu z r^ki reoeptq na odtrutkq i wröö do paiacu, na piQtro. Ze 




stojaka wez rondel z wod^ 1 polej w^gle. Zabierz Mika, gdy ostygna^ i wröö 
do aklepu zielarza. Zmieszaj skladnikl w naczynlu stojaeym na ladzie. 
Po wstawoe animowanej znajdziesz siq w pokoju kröla. Porozmawiaj 
z mm oraz z Allanonem, ktöi^r tymezasem dotari do Leah. Idz: pod bramy 
i pogadaj ze straänlkiem. Nie zechee Ci^ wypuiSciö z miasta. Wröö do 
ogrodu. Shella da Ci swöj medalion. Wejdi do domu, pokai shizapemu 
medalion i powiedz, ze Shella oczekuje go w bibliotece. WetkiüJ medalion 
w oko smoczej ^towy na tarozy 1 wejdi w prz^Jficie, ktöre slQ otworzy. 
TwöJ nastQpny cel to przystan. 
Prxystan 

Idi na pömoc. Powlnleneö dotrzeö do przystani» gdzie apotkaaz 
ogrodnika. Zapytaj, dlaczego otrul kröla, a gdy rzuci sIq na Clebie, dowal 
mu oraz jego dwöm kolezkom. Ntestety, ogrodnlk ucieknie, nlezaleznle 
od rezultatu walki. Zarzuö lin^ na tratWQ stcjaxja, przy drugim brzegu 
i przycia^ny Ja,. Kaz Shelli strzellö z hiku w dzwlgnlQ hamulca i ponow- 
nle pociajfny za linQ. Po przebyclu rzeki skieruj ai§ na pömoc, do I^yrsia. 
Tyr»U 

Miasto oblegaja, zywe trupy na ushigach Brony. B^dziesz mualal siQ 
troch^ pomQCzyö, zanlm dostanlesz si$ do firodka. 16± w prawo wzdiuä 
muröw, az do malej chatki. Zapukaj dwa razy i porozmawiaj z Brende- 
lem. DaJ mu troche jedzenia 1 wypytaj ponownle. Gdyjui wyczerplesz 
tematy do rozmowy, wyJdÄ z ohaty i wröö pod brame. 16t na lewo, do 
koiica ficieikl. Z drzewa po lewej zerwy gala^ i wröö do Brendela. 
Wystruga Gl pochodnle, Idi pod bramQ 1 porozmawiaj ze atrainlkiem, 
a potem z Brendelem. Po rozmowle Brendel wröci do swojej ohaty, a Ty 
bgdzlesz mögl wejdö do miasta. 

Porozmawiaj ze skryba. i poka£ mu krölewaki naszyjnik Shelli. 
Zoetaniesz dopuszezony przed oblioze kröla Balinora. Porozmawiaj z nta, 
wyjdÄ z komnaty 1 pogadaj ze akryba. W^Jdz do blblloteki (drzwi na 
lewo). Obejrzyj ksiaik$ ze stojaka 1 przeczytaj J% Przyjrzyj siQ zamknl^ 
tej szafce, pöjdi do Seneshala i poproö go o otworzenle jej. Wez ze 
örodka ksi^gQ magil i za pomoca. noza wydobadi pergamin z okladki. IdÄ 
do komnaty tronowej, Naoliw metalowa. glow^ lwa na tronie 1 z paazczy 
wyjnüj klucz. Przesun zwierzeoa, glow^ wlszaca. na öcianie. Znajdziesz 
dziurkq od klueza. Otwörz zamek kluezem. Przesun tapetq na prawo od 
tronu - zobaezysz ukiyte prz^j fiele. Wejdä do tajnej komnaty i zapal 
lamp^, a zapaikami - öwiece. Gdy tylko odzyekasz swobod^ ruchöw, 
rozby mieezem lustro. Wez öwiece obrz^dowe zza lustra. Przyjrzyj sie 
czaszce po lewej. Jest w niej ukryta szuflada. Wyjmy z nlej perga min 
z ezarem. Uzyj go na magicznej ksi^d2e 1 przeatudiuj Ja.. Porozmawiaj 
z Seneahalem, a naatQpnie z krölem Ballnorem. WeÄ ze sciany maezug^ 
i z^]dz do piwnlcy. Postaw na zlemi swlece, obok poJöz pergamin i kaä 
Brendelowl polozyö na ziemi maczugQ. Zapal swleoe. Uzyj zaklgcla 
z magicznej kaiegi na pergamlnle, a potem na maezudze. Porozmawiaj 
z duchem Stenmina. Rzuö na nlego czar z ksiQgi 1 ponownle podyskutuj 
z nlm. Gdy poda Ci skladniki magieznego plynu porozmawiaj jeszoze 
chwll^, a potem odesnj go. Wez dwle butelkl wina (jpema. 1 puataj. 
Napetny pusta. butelkQ wlnem z beezki po prawej 1 wrzuö do niej trochQ 
proazku ze szkatulki. Wyjd^ poza mui^ 1 podejdi do drzewa, z ktörego 
braleö gatai. Zerwy troohQ liöci 1 wrzuö do butelki. NaatQpnle pöjdi do 
ohaty Brendela. Spröbuj wejÄö na rosnaoe obok drzewo - okaze sIq, ze 
jesteö za ciQzki. Zaproponuj Shelli, by weszla. Wez od niej paezki i wrzuö 
Je do butelki z mikstura^ Idz na plansze. z ptomienn% barlera^ 1 wylqj na 
niat mieszankf . WeÄ ziamany mieoz Shannary. Po dhiiszej watawee 
animowanej dowlesz sl^, 4e musiez iäö do krölestwa elföw - Arborion, 
Znajduje sIq ono na pöhiocnym zachodzie od mlejsca Twojego pobytu. 
Art>orlon 

Porozmawiaj z Lessa^ a nastQpnle wejdi do paiacu. Pogadaj z Davio. 
Obejrzyj poköj, epröbuj rozpaliö ogien w komlnku. Opuäö budynek. Yfe± 
od Brendela rondel i napehüj go blotem spod fontanny. Kaz Shelli zatkaö 
chuateezka. dziur^ w fontannle 1 wei kamien, ktöry wypadnle z fontan- 
ny. Idä na lewo - do ogrodu. Z bramy zdejmy winogrona i zamkny Ja. 
Weä kamleü przymocowany do zamka. W ogrodzie przyjrzyj siQ ekale 
z otworem i znakaml runlcznymi. Wröö do paiacu 1 porozmawiaj z Davlo. 
Wejdz do sali tronowej i zagadny lülka razy kai^cia. Po wyjöclu porozma- 
wiaj z Davlo 1 lö£ do Lesay. Polej woda, ctemnlejszy kamien na öolezce 
i wez go, Wlej bloto z rondla w wyzlobienle w skale po lewej 1 przylöz do 
nlego podniesiony kamien. Wei utworzony kamien runlczny. Daj Lessie 
lln<? 1 pozycz od niej drabinQ, Przyataw drabhiQ do ßclany paiacu 1 wejdi 
na dach. Wei dwa kawalki drewna i zdejmy z komina gnlazdo. Naoliw 
wlatrowakaz i pokr^ö n1m Wröö na döl i porozmawiaj z Davlo. Pokaz mu 
kamienle runiezne. Rozpal ogleii w komlnku. Wejdz po drabinie na gör$ 
1 przylöz kawalek drewna do rozzarzonego metalu. Pokr^ö wlatrowska* 
zem. Daj Brendelowl swöj dziennlk i drugl kawalek drewna. Wystruga Ci 
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nui powletrza. OdnieÄ Lessie drabln$. DoataJüesz srebrny pieröcieri. 
Wejdä do palacu, porozmawißj z Davio i pokaz mu pieröoieti. Wejdz do 
sali tronowej i d^j pieröcien elfowl - dostaniesz zloty pieröcieii. Porozmsr 
wi^f z nlm i zapytaj o naßzyjnik, ktöry nosi. ZanieÄ pieröcien Lessie 
i porozmawiaj z nl^. Po chwili b^dziesz miaJ ostatrü z szeöclu kamieni 
Funioznych. Pokaz kamienie Davlo i idz do ogrodu. Wlöz kamienie w 
otwör w skale i zabierz klejnoty. Wröö do paiacu, porozmawietf z Davio 
i pokaz mu klejnoty. Przyl^czy siq do Ciebie. Idz na wschöd. 

Ho wuiiiy Stralah «im 

Fowinieneß spotkaö Pariamona, atakowanego przez potwory. Wl^cz siq 
do walki i pomö£ mu. Przyt^czy sie Ciebie razem z Telsekiem, swoim 
kumplem. Ody dojdziesz do kanionu, rozqjrzyj siQ. Porozmawl^) 
z czlonkami druzyny. Kai Telaekowi rzuciö kamleniem w zbocze. Gdy 
zostaniesz zaatakowany, kaz Davlo uzyö klejnotöw elföw, by odstraszyc 
potwory. ZabjJ te, ktöre nie uciekjy. PrzyjrzyJ süq wejöciu do Jaskini. Wqjdi 
do ßrodka 1 zapai latarnlq. Porozmawi^) z chlopoem i pokai mu przepust- 
kg, ktör^ dostsleÄ w Arborion. Spöjrz na Black Irix (nad wejäciem do 
tunelu). Przywi^z do niego linq. Opudö jaakiniq i darf Iin$ Telaekowi. Id2 na 
wschöd, do mietfaca atacjonowania armii elföw i trolli. Wejdz do obozu 
trolli. Ody CIq zaatakuj^, uciekiüj, Porozmawiaj z leb krölem, potem 
z resztq druzyny i znowu z krölem. Idz do obozu elföw 1 pokaz strazniko- 
wi przepustkg, Porozmawiaj z krölem elföw. Wröö do obozu trolli 
i porozmawiaj z krölem. Zacznle siq turaiqj. Wejdz na wzgorze mlQdzy 
obozaml WyJnüJ z gnlazda plörko i d^j Je Telaekowi, Wröö do obozu. 
Telsek odpowle na pierwsze pytanie elföw, Idz do obozu trolli, z^jrzyj do 
gamka i porozmawiaj z kucharzem. Wröö do obozu elföw, porozmawiaj 
z Brendelem i wez od niego butelkq wina, Wymien J^ u kuoharza na 
robaka. ZaJöz robaka na haozyk w swojqj w§dce 1 ziöw rjrbq w rzeczce 
koto obozu elföw. DsJ ryb$ Telaekowi i ld£ na tumiej. Telsek odpowle na 
drugie pytanie. Porozmawiaj z Panamonem, ktöiy eiedzi w namiocie 
w obozie trolli, i we£ hefan lez^cy obok niego. Wröö do obozu elföw 
i porozmawigrf ze straznikiem. Poproä go o pozyczenie taxezy. W zamian 
zaproponuj mu miecz Shannaiy. Dsj Telaekowi tarezs, wröö na tumiej 
i wybierz klejnoty (elfstones), Jako naatqpn^ zagadke dla elföw. Po 
zalatwieniu sprawy z trollami bqdzlesz muslai udaö sIq do Culhaven (na 
potudnie). Po drodze zostaniesz zaatakowany, Niecn Davio uzyje klqjno- 
töw, Niestety, mimo to doatanle zatrutym ostrzem. SkleruJ si$ do fltorlook 
- wioski gnomöw. Porozmawiaj z uzdpowicielem. Pöjdi do zrödla rzeki 
przeptywaja^oej przez wloskQ, Popatrz na potwora i powa^cnej go, Wez od 
Slielli strzalQ, owin J«t ohuateozk^ i pol^) oüwa^ Zapai atrzaiQ 
1 kaz Shell! etrzeliö w potwora, a Telsekowl - zrzuoiö na niego kamien, 
Nafit^pnie zaatakuj i doby go. Wröö do wioski gnomöw. Porozmawiaj 
z uzdrowlclelem. Opußö wioskQ i idi do Culhaven - na poiudniowy zaohöd. 

ColHav«n 

Porozmawiaj z krölem» a potem z Kilim. Przejdz do pokoju obok, 
Pogadaj z Kilim. ZbadaJ regsi, a nastqpnle ziemlQ koto straänika, Idz w 
prawo 1 porozmawiaj z reezt* druiyny. ZbadaJ beozkQ, na ktörej siedzi 
Teleek. Id± do pokoju, w ktörym byt przechowywany ukradziony mlot. 
Spöjrz na kominek, potem na dziur^ w kamieniu na prawo od paleniska. 
Porozmawiaj z Killm, popatrz na paleniako, potem na fotel. Przeaun fotel 
i porozmawl^) z Klllm. Wröö do oeli i pogadaj z przyjaoiöbni. Wez z oeli 
kufel 1 zsjrzyj do Ärodka. WyJnüJ ohusteezk^. Pokaz ja, Kiliemu. Gay CiQ 
zaatakuje, zaby go. Pogadaj z krölem kraanoludöw. Wröö do pomieazoze- 
nia, w ktörym zabües Killego i wyjmJJ dzvrtgniQ z jego pleoaka. Idi do 
komnaty z komlnklem. Wlöz dzwlgnl^ w otwör 1 przekr^ö. 

Spöjrz na rzekq. Pogad£j z przyjaotölmi. Zejd± w döi, do lasu. Brendel 
zetnie kilka drzew, a loh pnie aplawi do rzeki. UzyJ woreezka z magicz- 
nym pytem na rzece 1 kaz Davio uzyö klc(]notöw, Wröö nad most i zaby 
potwory, ktöre Ci^ zaatakuj^. Po walce splyniesz na tratwle z nurtem 
rzeki 1 wyl^dujeez na brzegu, apory kawaiek na zachöd od Culhaven. 

Oöry 

Pogadaj z reazta^ druzyny. 16± proeto na pöhioo, az dojdziesz do 
mostu nad przepaöoi^. Przejdi przez most, daj lin^ Davlo. Popatrz na 
Ällanona 1 przejdi ponownie przez most. Okaze sIq, ze AUanon Jeat 
przebranym szpiegiem Brony i ömiertelnie zrani ShellQ. Porozmawiaj 
z nl% pooaiuj a nasta-piiie doblj. üzyj zakl^ola z ksiQgl Btenmina, by 
uwolniö jej dusz^ spod wladzy Brony. 

Obös gnomöw 

Poszuk^j oboaaa od swojego buta 1 podnieö. Uzyj go na linach. RozcjjrzyJ 
etQ po namiocie. Popatrz na oieÄ straznika. üzyj gwozdzl na lew^] stronie 
namiotu, a oboaaa na aolance s^sledniego namiotu. WeÄ sztylet 1 Magic 
Tore. Unieszkodllw szamaaa i zwl^z go lin^. Wyjdi z namiotu i wröö do 
tego, z ktörego wyszedlefi. Otwörz metalowe pudelka, potem wejdz do 
namiotu szamana. PorozmawieJ z Qeek^. Nie dawaj mu Magic Tore, ani 



nlozego nie obieeuj. Rozmawi^y z nlm, az zgodzi si^ pomöc Ci w zamian za 
Helm of Command. Wyjdz z namiotu. Porozmawiaj z Qeek^ i kaz mu 
otworzyö zapadniQ, Wröö do swojego namiotu. Powiedz gnomowi, zeby 
wzia/ skrzynlQ z przedmiotami, Prsywia^z do skrzynl linQ i wtöz j$ do 
dzluiy. Powiedz gnomowl, zeby wszedl plerwezy do dziuiy i udßti si^ za 
nim. Uäyj korby, zeby zamkn^ drzwl. Kaz Brendelowi uderzyö miotem w 
kratQ, a pözni^) przejsö pod ni%. 2a pomoc^ kola (Jest zepsute - musiaz je 
naprawiö) otwörz metalowe pudio obok drzwi. Obröö kolo i kaz Telaekowi 
uiyö Black Irix na drzwlach. Wyjdz\ Po scence animowanej znajdziesz siQ 
w Hadeshorn, gdzie epotkaaz Ällanona. 

Hadeahora 

Kai Telsekowl popchn^Ö poea^gi. Przejdz przez ^öwne drzwl 
i zaatakuj Shiftera. Podczas walki Davio uzyje dwa razy klejnotöw - nie 
na to nie mozesz poradziö. Podnies diadem i przejdi przez drzwi. Wröö, 
ka2 Telsekowl podnießö drzwi i przerzuciö je nad przepa^ciq. Po chwili 
zostaniesz uwl^ziony w klatoe. Unies j% przy pomoey Brendela, dziQki 
ozemu Oeeka b^dsie mö^ wyjöö. Popcluüj klatk^ do dziuiy, w ktörej 
wpadl Helm of Command. Przywl^z IIbq do klatki i zejdz. Kaz Brendelowi 
uzyc mlota na posa^gu. Zalatw potwory i wdrap si$ na posa^. WyJnüJ 
mleoz Shannary i wybierz po kolei pasuja/se odpowiedzl. Prz^Jdi przez 
dowolne drzwl i zaatakuj. 

Froggmr 




TOUCHE (PC CD-ROM) 



Kledy znajdziesz siQ na ulioy porozmawiaj z rannym mezczyz- 
n^ (to de Peuple), potem z zebrakiem. Kup od niego arebm^ 
monetQ. W^jdz do karozmy, porozmawiej z oberzyst^ 1 goäömi. 
Kiedy zarzuciaz graezom, iz s^ nsjemnymi mordercami rozpocz- 
nie ai§ böjka. Obudzisz sIq rano w pokoju na piQtrze (z pust^ kabz^, bo 
karozmarz zabrai Ci pieni^dze). Wyjdz z karezmy, przyjnüj uahigi 
Henri'ego i znajdz katedr§. Jeet zamkni^ta, aie zabierz notk§ przybit^ do 
drzwl. Teraz odwledz sklep z butaml i odziez^, zabierz wisz^ce na 
fioianie przyboiy krawieokie. Skieruj sIq w stronq kwatery muezkieteröw 
i zamelduj u kapitana. Znajdz ozyst^ kartkQ papieru. Aby odcyfrowaö 
pismo, ogrzej J$ nad plomleniem öwiecy. Zabierz melona, zapyt^j 

przepustkQ i wez papier lez^oy kolo blurka. Teraz do st^Jxü. Zabierz 
atamt^d podkowQ 1 rusze^j w drog^. 

Zatrzymaaz ai^ na noc w przydroznej oberzy. WynaJnüJ poköj (na 
rachunek muezkieteröw), a rano pokaz uoztuj^emu mniGhowl kartk^ 
znalezion^ na drzwlach katedry w Rouen. NaetQpnie udej si^ do Amlena. 
Odwledz sklep z butami i ciuohami i poproÄ handlarza o zuzyte sandaiy. 
Napraw Je za pomoo^ przyboröw krawlecklch. Idz do katedry 
w St, Quentin, wez ze stolu krucyflks, öwiecznik i obrus (zabawny 
komentarz na temat rabowania kojclolöw), porozmawi^l z kardynaiem 
de Qulse, Wröö do Amlena i skieruj sif do opaotwa Przeblerz Henri'ego 
za mnloha (d^) mu sandaiy, krucyflke i ukradziony z plotu hablt), 
doatanie aiQ wtedt? do prywatn^] kaplicy i uderzy w dzwon. Strözuj^cy 
mnlal odejd^, a wtedy wejdi do drzwi w dolnym, lewym rogu. Morderca 
zwlaJ, ale znajdziesz testament 1 notk^ (obszuk^j saJcwy, rozetny nozem 
poduszkq). Kolo miednioy na dziedzhicu opaetwa lezy kawaJek mydla. 
Zabierz Je. W drodze do Rouen zostaniesz obrabowany przez bandyt^. 
Wejdz na drzewo fkilka pi*öb) i zn^Jdi ukryty zegarek, 

W Rouen odwledz kapitana 1 poproö o przepustkQ do Le Mans. Kaze 
Ci wykazaö si^ umiej^tnoöciami strzeleokimi. PorozmawleJ przy karezmie 
z Henri (o tym, kto mleezka w wleäy), a potem zawotej JuliQ. Przetiüj 
nozem sznur, a zn^dzieaz siQ na Jej balkonie. Porozmawiaj z dsiewczyn^, 
obejrzyj kwlaty L ukradny chusteozkQ Chandkerchief)- Zejdi z balkonu r 
obejdi karczmQ - znajdziesz mlotek. SpröbuJ za Jego pomoey zreperowaö 
drabinQ. W^jdz do swojego pokoju na pi^trze, przyjrzyj siQ podlodze 
i wyJnüJ z oziury jednego franka. Teraz kup u handlarza modal katedry 

1 rozby go mlotkiem. Idi do kwatery muszkleteröw, strzel ze strzelby 

i pokaä rozbity model katedry. Dostaniesz certyflkat, a kledy pokazesz 
go kapltanowl, dostaniesz przepuatk^ do Le Mans. 

W Le Mans zabierz rozklad jazdy dylizansöw i kwlaty (sprzed 
kwiaciarnl). IdÄ do koöciola. Wejdz do konfeajonaJu i wyahich^J spowledzi 
hazardzisty. Odwledz tawern^ 1 porozmawiaj z graozem, a poda Ci tajne 
haelo. Wröö do kwiaciarnl. Teraz wiagclcielka wpuäci Ci^ do tajnego 
pokoju. Porozmawle^l z graezami, a potem znowu z wlaäciclelk% 
Na pi^trze Jest burdel! Idz tarn i zn^jdz buty za kotar^. Nalez^ do 
bandyty, ktöry okradl Cl^ na drodze. Porozmawiaj z nlm. Przenleßiesz 
aiQ na rozstatfe i zostaniesz zlapany przez Cyganöw, Daj szefowej zegarek 
1 rozklad Jazdy dylizaneöw, a zwröci Ci testament. 
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Skieruj siq do St. Quentin. Porozmawiaj z äomlerzami, poshichaj 
o ozym möwl^ i co dzleje siq w tawernie. Kledy nie bQd^ chciell wpuäciä 
CiQ do örodka, wrzuö do rzeki melon i wejdi do tawerny. Porozmawiaj 
z oberzyst^ (kaz poda<5 brandy oflcerowt), a potem z poet$. Aleksander 
Dumas wypieze poemat na czeäti Julü, kiedy dasz mu jej Ghusteczkg. 
Wröö do oflcera J poproö, aby w zamlan za brandy rozkazal iotaterzoin 
wpuszczaä klientöw. Od oflcera dostaniesz znaczona, kart§, od karczmsr 
rza prezent. Teraz do Reuen. Przed balkonem Juiü skorzystaj z tyczki 
(czyli tego, co zostalo po drabinle) i d£j Jej poemat. Pozwoll Gi zabraÖ 
porfumy. Jak spröbujesz daö jej kwiaty dowiesz bIq, ze lubi tylko 
orchldee. Zejdi z balkonu. Na rynku stol zakuta w dyby czarownica, Uzyj 
mydia na dybach i daj staruszce perfumy. W zamian dostaniesz czaro- 
dziejska, mlkfltuTQ. Qbok dyböw lezy banan. Zabierz go, 

Teraz do Paiyza. Czeka Cie zabawa w wymlenlanle przedmiotöw z 
przekupniaml A wlec po kolei: wymien etara, butelke (prezent od 
karczmarza z 8t. Quentin) na wino, wino daj kobieoie sprzedaja^ej rzeozy 
z wikliny - dostaniesz stotek, stoiek daj plekarzowi - dostaniesz chleb, 
ohleb zanieö sprzedawcy seröw - dostaniesz ser, aer dai sprzedawcy 
ezczurow, a dostaniesz pteczonego szczura. Szczura daj onlopakowi na 
ulicy, potem dolöz mu banana, a zaprowadzi Cl§ do Luwru. Tarn pogadaj 
z faoetem stoj^cym w drzwiacn, wez list. Odwledz katedr^ Notre Dame i 
zabierz tablicQ z napiaem o spaleniu wledzmy. Z listem wröö do Rouen f 
zastukaj do domu ojca Jultl. Wyjedzie on do Paryza I mozeez juz 
wchodziä normalna^ droga^ Przedtem pomaluj farba« kwiaty (farba Jest w 
Jednej ze stajnl) i daj Juüi. Pomyäü, ze to orchldee i zaprowadzi Cie. do 
Chancellora, W trakcie rozmowy wpadnie kardynai de Guise, ukradnie 
testament 1 kaze zolnierzom zabrati Juii$. Na mapie pojawl siQ nowa 
lokacja (zamek de Peuple'a). 

16± do Le Mans, wejdz do sklepu z bronia. i przygotuj ekleplkarzowi 
roztwör cieplej wody i konsklej maäoi (horse linament). Wladro i majSö bs, 
w stajnl. Zaczerpiüj wladrem wodQ z kadzi w skleple, rozpuaö tarn masö. 
Sprzedawca pozwoll Ct zabrad pilnlk. Wejdz* do kwlaciaml, podaj haslo, a 
znajdzieaz siQ znowu w pokoju hazardzistöw. Pokaz graczom falszywa, 
kart$ od oflcera, a zorientuja* b1q, iz graja* podobnymi i wygonia, szulera. 

Po powrocle do Rouen zobaczyßz, ie kwatera muszkleteröw jest 
zamknieta, ale zostawlono dla Ciabie wiadomoöo\ Otworzy sIq nowa 
lokacja na mapie (Havre), gdzie muszkieterzy wojuja, z Angllkaml 
Kapitän rozkaze Ci poplynqxS lodzi^, ale w tym samym czasie przedzlurar 
wl Jq anglelska kula. Wroö wl^c do Rouen 1 nas^cz obrus zupa^ z kotla. 
Tak przygotowany tampon wepchiüj w dzlurQ, aby uazczelnlö burtQ, Ze 
ztamanej tyczkl i tablicy (tej z Notre Dame) zröb wloslo. Mozesz 
podplynfifeö pod anglelskie fortyflkacje. Krata Jest jednak zamknieta. 
Obejrzy) öwleoznlk zabrany z 8t. Quentin, a w inwentarzu pojawl siQ 
swleca. TJZyj noza na öwlecy 1 wsun w zamek. Teraz uzyj pünika, a 
powstanie klucz-wytrych. Otwörz zamek, znajdziesz siQ w gospodzle. 
Angllkowl opowledz o pogodzie, w rozmowie z barmankäi uzr^r) hasla 1 
poproö o menu (tak naprawdQ, Jest to plan angielskich fortsrllkacji), 
powledz jeszcze haeio jednemu z zolnlerzy, a dostaniesz przepis 
kowalaki. 

Wröö do kapltana 1 oddaj mu plany. Otrzymaez klucz do kwatery 
muszkleteröw w Rouen. IdÄ do gablnetu kapitauia i zabierz flagQ. 
Nastepnle w pokoju JuUl zsjrzy) do ekrzyni t zabierz z nlej ponczochy, 
Kledy zajrzysz do katediy okaze si^» Iz akonczono Juz remont. B^dziesz 
miai okazje podshichaö kardynaia de Quise. Teraz uzyj eznura na fllarze. 
DzlQkl przemyölnej konatrukcji zostana^ zamlenlone wleka trumlen kröla 
Ryszarda 1 kröla Karola. Kardynai zabierze nie te koset, co trzeba. Ty 
podniefi z zleml tabllczkQ. 

W St, Quentin odwiedi kowala i daj mu angielsk^ formul^. W zamlan 
bedziesz mögi zabraö wladerko, potem wsyp do nlego wejgle z paleniska. 
Wröö do Rouen 1 uwoliuj da Vlncl f wycia/gaja^ klucz za pomooai obcQg 
znalezionych u kowala. Da Vinci pokaäe Gl swöj Btatek, Wymaga on 
Jednak napraw; do masztu przymocuj flag^ t do rury tabliczkQ, do kola 
ponezoehy (zrobi sIq pasek klinowy), wsyp w^giel do kotta. Potem 
uruchom tödz pokr^tlem i w drogg. Wyla^ujesz w zamku de Peuple'a (po 
drodze trzeba wybieraö odpowiednle wajchy, aby sterowaö iodziae). 

StraÄnlkowi powiedz, ü zaproszenle ma Henri, a sam wejdi na sal§. 
PorozmawlaJ z Julia^ i daj jej mikstur§ czarownley. Kledy wleje J^ do 
kiellchöw - goöcie opuazcza^ salQ. Obejrzy) poplersia i poci^gny je za 
nosy. Otworzy sie. t^jne przejficie za obrazem, Przed rozpadlinäi uzy} 
azpady na lanouchu, lancucb. przyczep do haka i zarzuö go na pulapks/. 
Trailsz do cza*mokßiQskiego laboratorium. Aaystent kardynaia jest 
odpomy na maglQ, ale znajdziesz kßia^zkQ, po przeczytanlu ktörej Cl 
spytanlu zoinlerza o godzin§) uda Ci bIq go zahipnotyzowaö. Na ziemi 
wyrysowany jest wielki pentagram, lezy tez malenki (trudno go 



dostrzec) kawaiek kredy, Wez kredQ i uiyj jej na ksia^zce, ktöra zn^jduje 
siQ na stole. ^jawi sie kardynai i zacznle odprawlaö ceremonlQ wskrze- 
szania zmarlych. Dalej Juz moÄemy obejrzeö dhigi fllmlk, ktörego treöci 
nie bQde. zdradzai. Powiem Warn tylko t ze warto zagraö w Touche, ohoöby 
po to, aby obejrzeö wspaniaie i dowclpne zakoÄczenie. 



Mltosz GimdMlklmwfcx 



GILDIA RPG 



W tym miesistcu dla Qildii znowu nie ma miejeea (tak ei^ nas 
traktujel), wi^c podam tylko odpowiedzi na konkure z lutowego numeru 
Qamblera 1 roblmy nast^pna, runde;, 

ODPOWIEDZI 

1. Akcja gry Darklands toczy siQ w Nlemczech (hib örodkowej 
Europie). 

2. Gykl Eye of the Beholder stworzono w oparciu o System ADÄfD. 

3. Pagan to podtytul gry Ultima 8. 

4. Winterkill, Vertigo i Aap lez^ w krainle Xeen. 

5. Z magü natury, czarodziejskiej, chaosu, zycia i ömierci korzystaja, 
magowie w grze Master of Magic. 

6. Termin NPC to po prostu Non-Player Character. 

KONKURS 

W konkursie na^rode, jest gra Dragon Lore, ufundowana przez 
DIGITAL MULTIMEDIA QROTJP (ul, Qrzybowska 39, W-wa, tal. 620^2-90) 
oraz piQcloksia^g Gene Wolfe'a „Ksi^ga Nowego Slonca", ufundowany 
przez WYDAWKICWO ISKRY. Jak zwykle aa, trzy pytanla za 1 punkt 
i trzy za dwa punkty, a na^rodQ rozlosujemy wßröd oaöb, ktöre zdobQd^ 
ngywl^ksz^ liczbq punktöw. Termin nadsytania rozwia^zan uptywa 
26 kwletnla. 

Pytania xa 1 puxüct: 

1. Jaka gra nosi podtytul Shadow of the Horned Rat? 

2. Jak nazywa sie, flrma, ktöra zreeüzowaia grq 
Heroes of Mlght&Magic? 

3. Jak ma na imiq glöwny bohater gry Stonekeep? 
Pytanla am ft punkty: 

1. Kröl Richard 1 wledzma Scotia. Z Jakiej gry pochodzq te postacie? 

2. W jakiej grze druzyna rozpoczyna przygod^ na arenle gladiato- 
röw? 

3. Jak brzml tjrtul gry, w ktörej sterowany przez graeza bohater 
zwiedza ogromne miaato Mitteldorf? 

tt mag sxtmbowy Erectui Magnificus 



PAßSWORD, PRlSQffER, FIBHHEAD, M0REFISH, FISHFISH, TIHYFISH FREDFISH, 
BIGFISHY, EATDEATH, EATFISHT, 8L0WFISH, FISHFAST FLUNQERS, MOPHAPPY, 
JANIT0R8, TKROMDLI, FARAKEET, FUZZYDOQ SPAMKEET, BABYHEAD, FI8HK0- 
SE, FISHT0E8, F00TFISH, FI8HB0NQ ABCDEFQH. 

Xnyartöf Zawlalo (OUvrloa) - 1 pkt 



ATJWN LOQIC rPC^ 



Uruohom gro z parametrem /j. Wolönl^oie klawlaza HOME uruohamia oheat mode. 



E 
T 

H 

L 

B 



efekty 

tranflport 

samoböjstwo 

sKok 



- tryb Boga 

R - energla na füll 

1 - mapa 

C - menu cbeatöw 



wytaczerUe kollzji aprlte'öw 

Krmyi»tof Zawialo (GUwice) - I pkt. 



ABfiTTC ADVSWTURE3 (PC^ 



WcieiUj Jednoczoönle MFX - doetajeez iödke» wBzystkle klueze I rüeogranlczony 
zapaa amunlQjl. 

Knyiitof Zawimio (OUwice) - 1 pkt 



W-1 7 FT.YTNQ FOPTB^fifl C AMIQA^ 



Klawlözologla 

Fl - wlezyozka na dzlobie, F2 - mapa, F3 - pierwßzy püot r F4 - drugl püot, 
F5 - wlezyozka na gorze, F6 - radlotelegraüßta, F7 - lewy tylny strzeleo, 
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F8 - prawy tylny Btrzeleo, 7X0 - wlezyozka na ogonie» AJt+C - konflguracja, 
Alt+T - przyapleazenle ozaau, Alt+M - wlaozenie kamery, E, Z, X. - widokl aamolotu 
■ zewnatra, 11 - sterowanie aamolotem (autopüot lub Ty), Ctrt+ 1+3+3+4 - wfcaozanie 
lub wytaozanie danego ailnlka, Alt+1 +3+3+4 - gaanloa dla danego sünlka. 

Maroln Ca&ao (MUlic) - 1 pkt 



BACK TP THE FÜTÜRE 5 f AMIG-A^ 



Aby uzyakad nieamlertelnoid, wplaz w I poziomle: ROTTEN CHEAT, w n pozlomie: 
LOÜ8Y CHBAT, w m: LOW DOWN CHEAT. 

Marcln Oaötao (Klalac) - 1 pkt 

RALUHWA CPCA 



Kody: 



PÜNKANDJUMP 
MONTPELLIER 
8MA SEX BUK 

vl ae c 010 

M0UNTAINEER8 



6. GRENOUILLB 

7. BLUBBDILOMAR 
S. BHAIN KILLER 
9, RHYTHM BOX 

io. boiibouloid 



11. menfoü 

12. 32 bit power 

13. MARTINI 

14. SEE YOD SOON 
18. ETERNA 



Xnjaatof Baiwlan {Olainiea) - 1 pkt 



BATTLE BEAST fPC^ 



Wenja ahareware. 

ULTTMATE CHHAT CODE: YOYOYO. 



ITIHFO 
ERHNB 
AQFRBOIO 
OfOVH 

BRHYHRLY 
OAOAEIOA 
BATEB 
BHRTRR 



itoozyaz 3 rundy zamlaflt I. 

moZUwoad wyboru dowolnej poataci. 

otwlera wszyatkie bonueowe drzwL 

punktaqja "3 w pomlefleozenlaoh bonuBowyoh. 

tworzenle Toadman Weaker. 

tryb latanla 

wyiaczenie raorphingu poßtaoi. 

tryb lataiüa w bonuaowyoh pomleazczenlaoh. 

Krmymmt&t ItwWo (OUwlo«) - 0,8 pkt. 



BIRD8 QF FREY CPCA 



Rakiety naprowadzane na podozerwlen (TR) najlatwiej zmyllö ostro przyziemlajac I 
wyreuoajao kilka flar. Paay atartowe niazazymy zwyk^mi bombaml, leoao doktadnie 
na oil paaa Na ozoigl najakuteozniejaze aa, bomby Mk84 Paveway 

Toaaaa EaoUwakl (atroano) - 1 pkt 



boppin rro^ 



Na giöwnym manu: 



Otrl+V 
Ctrl+T 

W trakoie gry 
Otrl+B 
Ctrl+L 
Shift+Ctri+L 



wyawlaüanla wazyatkioh aplzodöw (uzyj klawiazy kureora 1 Eso), 
testowanle diwleku. 



- wyflwietla myatery apot. 

- przenoel na nastapay pozlom, koaztem atraty iyota. 

- przanoal na wozalrüajflzy pozlom. 

W weraji zarajeatrowanej wplaanla TOYS powoduje odblokowanie kolejnyah 
kombinaoji: 

- przanoal bz a La na walke, flnatowa. danego eptzodu 
m wypröbuj w waloe fmalowej. 

- zwiekszenie Ilozby kredytöw dla graoza 1. (maköimum 8 
kiwtytöw). 

- awlakazanla ilozby kredytöw dla graoza 3. (makaimum 9 
kredytöw}. 

- uatawlenle Ilozby latnlan dla graoza 1. na 0. 

- uatawlanle Ilozby latnlan dla graoza 2. na 0. 

W warajl 1,1 uruohomienie gry z parametrem blood daje doatep do vlolenoe modo. 
Xnyaatof Eawialo (0)Uwtoa) - 1 pkt, 



Otrl+F 
Alt + H 
Ctrl+Fö 

Otrl+FS 

1 lub I 
8 lub • 



BRAIN flTQRM PRO nt* 



001 
003 
003 
004 
000 

ooa 

007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 



Haata do warajl ahareware 

luwi poslomn 

Conneot Tneml 

Look at Tboaa Arrowa 

Praotlolng Colorlng 

To the Othar 8lda 

Bralnatorm ünplugged 

MTV 

Nuolaur Bralnatorm Plant 

Maza 

The Skull 

Changing plaoea 

Undar Preasuro 

Tba Tampla 

Is thla a Trlok? 

All Togather Nowl 



Kaalo 

AAWTHRIE 

JLCMBVBH 

XJinSVSH 

EIMQVHMD 

WHU2MXVA 

DDNAPAÜQ 

UBOFRPYQ 

ZQRHCUMW 

NOYRIASZ 

ITTFDXÜFW 

RHCQHWEH 

OYEEGEOM 

HEPTTCBB 



kl 



018 
016 
017 
018 
019 
020 



Confuflöd? 
Tne Maohin a 
Ruaalan Roulette 
Another Wlcked Problem 
Three Crazy Blooka 
Look C&refuliy 



CÜÜJPLTM 

IWDCBBF 

RFOQJVH 

RRXIMHTT 
OSKOPWRC 
MKCBORCX 



Knyittof ZmwUlo (Qllwica) - 1 pkt 



CAPONE (AMIQA) 



JöÄeli chcesz byd odporny na poolskl to atrzel trzy razy wo nage. 

HarcLn Oidtno (Mialae) - ( B pkt. 



CRUSADE rrer» 



Po uruobomlenlu gry naolenlj kolejno klawisza od P3 do F10, & naBtej>nie wplsz 
CHEAT. Ukaza sie oheat menu. Qdy bedzieaz cholal Je wywolaö ponownle, po proatu 
wplsz CHEAT. 

Krayastof Baiwien (Qleinloa) - B pkt 



DEFLEKTOR (AMIQA^ 



+,- przeßkaklwanie ml^dzy pozlomaml. 

Marcln Ciölno (Mliltc) - 1 pkt 



DOOM II - Deathmatchl CPC^) 



To Jeat naprawde, ooß nowegoül Na maple, w tryble Deathmatoh, przytrzymaj Alt 1 
trzykrotnle wklep IDDT, Teraz wldad na maple wazyatkle potwory i wBzyetklob 
przaclwnlköw. MoZe nie d2lalad w wersjl gry 1.9 1 wyäszyob. 

KraTiitof Bawialo (OUwica) - l t B pkt* 



DÜNE 2 (PO 



Nactany [alt] + [Aj. .[Z] - dodatkowe Jednostkl wojBkowa 

Tomaaa Saniawmkl (Kromno) ■• l,t pkt. 



W^TON fiACK ^pc^ 



Uwaga- przed uruchomlenlem oneatu n&ieZy skoplowaö plik aesop.exe do osobnego 
katalogu. Naßtepnie w Itnll Prompt nalezy wplsao: set aesop^dlag-1. 
Teraz w ozaaie gry: 
A - z&blja wazyatkle potwory, 
T - wlaoza tryb tekatowy, 
I - aolany nie sa. Ju± dla Clebie przeszKoda^ 
- daje t röche, nowych zabawek, 

Krayamtof B«lwri»rm (Olainlc») - B pkt. 



DÜMGEQH MASTER II CP& 



2eby zobaozyd zakohczenie, przesun plik D0840W.EXE do Jaklegoö Innego 
katalogu (np. TMP), üruohom grq. 

Krayamtof Baiwlan (Olaanloa) - 1 pkt 



ECO f AMIQA^ 



Fodczafl gry woliny ALT+S, 00 zmlenl kod gonetyozny. 

Marcln Ci6hio (Mlalao) - 1 pkt 



EVOLUTION DTNO DÜDES TPC^ 



Wylaozenle zegara: TIME STANDS, STILL FOREVER. 

Nieogranlozona llözba zyd: ONCE DEAD, TWICEBORN. 

Uwaga: kody wpiaywad jeden po drugtm, konozao je klawlszem OK. 

Kody do pozlomdw: 

1 

3 

8 

7 

9 

11 

13 

13 

17 

19 

31 

33 

25 

27 

88 

31 

33 

35 



ROUND BUDES 


3 


LIBERTY ISLAND 


8T0NE WALL 


4 


MEN 


00 WEST 


6 


LEMON ENTRY 


WAQON WHEEL 


8 


OIL DRUM 


MOON ORBIT 


10 


HARD ROCK 


TRIP AND FALL 


13 


ALARM GLOCE 


BIG COUNTRY 


14 


HOT TIED 


GAN CAN 


16 


CTTTE M0D8E 


SPARET PLUG 


18 


PONY EXPRESS 


PADDED CELL 


30 


LOG PLÜME 


CANVA8 8ATL 


33 


GOLDEN 2RA 


WIDE SEAT 


24 


BAD KAHMA 


CRASH BARRIER 


36 


LIMB GLASS 


SURF DP 


38 


PENAL COLONY 


RELIEF ART 


30 


TRIBAL DANCE 


SODA FOUNTATN 


32 


PARKIN0 SPACE 


PIZZA DUDE 


34 


CROW FLIES 


TILED ROOF 


36 


SLATE MISING 
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37 
38 
41 
43 
48 
47 
49 
öl 
83 
68 
87 
89 
61 
63 
68 
67 
69 
71 
73 
78 
77 
79 



OPENINQ TIME 
BAD DOQ 
LARGK MTO 
SING BING 
IRON HORSE 
BOX OFFICE 
ATOM CAT 
BU8H FERB 
PORK PIES 
STAOE COACH 
SPLASH DOWN 
SHAKE 8PEAR 
FINK MARRLE 
ICON DRIVE 
QUILL PEN 
PUBLIC ENBMY 
TAN PARLOR 
SHARK FANGS 
PROM (JUSEN 
CORN DONE 
8IXTY FOUR BIT 
WALKING B098 



JlOtk 



36 
40 
42 
44 
46 
48 
60 
82 
84 
86 
88 
60 
62 
64 
86 
68 
70 
78 
74 
76 
76 
60 
BUlawlci 



INNER PEACE 
SOOR BELLY 
HALF A BET 
BROWN COW 
WHITE MAT/R 
CORNYF0R 
FREE WHEELXNG 
CRK BRA 

STORMY WEATHER 
QÜAY BORED 
BOG P0LITIC8 
SCHOOL ZONE 
ROLLING PLAIN8 
CARROT TOP 
TOTTI FRUTT1 
BIG 3ND 
NEVER EBADY 
STOOL PIGEON 
RED LETTER 
BILGE PUMP 
HALF MAST 
SPACE TO LET 
(X*ty) - 8 pkt. 



HELL (FO 



FADE TQ BLACK fFCT) 



Uiyteczne klawisze w grze: 

[8PACE] - otwler&nle szafek, uaywanie teleportöw itp. 

[I] - lnwentarz, a w rlm: 

[TAB] - przeia/izanle sie miedzy dzlalaml, 

[BHIFT] - oplfl praedmiotu, 

[ENT1R] - przygotowaiüe przedmlotu do uiycia, 

[ÜJ - uzyote przedmlotu» 

m - wyjgcle bronl (przejßoie do trybu walki), 

[B] - Btrzal, 

[ENTER] - nowy magazynek, 

[Btrz&ika w d6i] - unlk, 

[4] - zml&na rodzaju nabojöw, 

[B] - rzut mtna, 

[J] - akok, 

[M] - mapa, 

[TJ, [6] - wyohyty w ook. 

Tomui £mi«wskl (Krosno) - S pkt. 



FLIPPIN HECK fFC» 



Level 2 - GDC, 
Level 3 - J8G. 



Xnyastof EawUlo (QU wie«) - 1 pkt 



FLOPP rAMIGA^ 



Kud do oatatniego poziomu: MEEE. 

Marcin Ci6ino (Mi«lto) - 0,0 pkt. 



FORTRESS OF pnflTfffl RAD1AKI fPCl 



Naoisny K, O U w tej samej ohwüi. 

Cheats: 
E - wlacza utrate zdrowia, 

A - wlacza utrate amunicji. 

W - preechodzenie przez solany (trzymaj woidniete W), 
- mapa, 

V * niewldzlalnoBö. 

Knyntof Balwi«n (Qlatnic*) - 1 pkt 



QQD OP THUNDER (PC) 



Uruofcom ffrq z parametrein /V0L9TAGG (tan. GOT /V0L3TAGG). Podozaa gry 
klawiazem z mozesz „podJadowaÖ" swoj^ magie. 

Knyntof Zawlflo (Qliwice) - 1 pkt 



HATTRICK ( PO 



Jezell wpißzesz imig managera ZDRC, a druzyne nazwlesz DORTMUND, to 
uzyskasz 4,6 min i druzyne o parametrach 09. Jezeli wybierzesz Matthäus* 1 
München, bgdzieaz mlal 0,6 min mnlej 1 gorezy zespöi. 

Xnyastof Balwler* (Oleiniu) - 1 pkt 



VTciÄiüj jednoczeenie LFM+Ait+Ctrl+G. Fojawl sie oklenko dialogowe z pytaniem o 
haslo. Wplsz NATAB LIVE. Teraz wejdi do GAME menu - zobaczysz nowe opoje, np. 
mozllwoed udanla sie w dowolne miejsoe, wzlecla dowolonej rzeozy itp, 

Krayaatof Zmwilio (QU wie«) - 3 pkt. 

HELLFIRE ZONE CFC) 



Komblnacja klawiszy Enter i Delete przelaczasz miaje* 

Marcta Ci6hio (MieUc) - ft pkt« 



HBXEN rPO 



Werija DEMO: 

BGOKBY - GOD MODE, 

CRHINHAHT - najlepsza bron 1 zbroja, 

8GURN0 - maksünum zdrowla, 

BEAPPEL - wBzyßtltle przedjnloty, 

MRAYMONDJUDY - wB^joUüe klucze, 

RJOHNSON - przechodzenie przez öclany, 

BPELLETIERxx - sXok na poziom xx (1-4), 

REVEAL - caia mapa, 

EBBIE9MAN - zmlana przeclwnlköw w dwlnle. 

W*r^ja kom»rcyjiL»; 

SATAN - GOD MODE, 

NRA - najlepsza bron 1 zbroja, 

CLÜMBED - makalmum zdrowla, 

INDIANA - wBZyetMe przedmloty, 

LOCKÖMITH - wszyetkle kluoze, 

CASPER - przeohodzenle praez öolany, 

VIÖITxx - Bkok na poziom xx, 

MAPflCO - oala mapa, 

BÜTCHER - zablja wflzyBtklob przeoiwtüköw, 

DELIVERANCE - zmlana przeclwtiiköw w swinie, 

SHERLOCK - rozwlasanle zagadkl. 

Tomui Sanlnnkl (Kromo) - 3 pkt. + 8 pkt. spaclal bona* 



HOME AÜOHB (FC^> 



Qdy rozBtawlflz wszystkle pulapkl naclsn^J CTHL i N. Wflkazöwfca, zegarka pok&ze 
z&ohöd i zlotlzieje zaozna Cle äcigaö. 

Tomaj» V*d»r Wi|nir (Poni*towa) - 1 pkt 



T HAVB NO MIND BHT T MüST THINK rPC^ 



Oto droga przebycla lablryntu w Wiezy: proato, proßto, prosto, iewo, tyl, lewo, 
proflto, prosto« prawo, proato T prawo, prosto. 

Wictiw Wy*louch (Mlodow* Gör«) - 1 pkt 



IS 



Podejdi do bramkarza pllnujacego przejaola na przyatan, atan dwa pola od nl«go 1 
wal na maxa clepiyml kulkaml (wykorzyat^ao maga). Odplynloflz z wyapy bez 
ktopotöw> 

TomkBS Vadar Wi^mr (Ponlatow») -0,0 pkt. 



KINQ T 3 QÜE8T B fPO 



W lödoe ptyn w klerunku; döt, d61 f proato, proato P proeto ltd. Twqja podröz nie 
ekonozy ate w zotadku dragona, lecz na wyapie Harpli. 

Tomui Vadei* Watfntr (PonUtowa) - 1 pkt 



KROZ 8ERIES fPC^ 



Aby uaJrtywnlö oheat mode wolanlj I lub x. Zalazy to od werajl Ery* ktdra, 
poaladaaz - muslsz sprawdziö sam. Teraz: fihlft+9, a nastQpnie lclawlfiz kui^ora «->' 
- nastQpny poziom, Snlft+0 - free items. 

Krvyastof %mrnimko (OUwle«) - 1 pkt 



L.A. LAW rPC^ 



Adamski, Alex - Dept. of Motor Vehloles 

Alpine Photo Supply 

Amerioan inatitutö of Typograpny 

Anderson, Michael 

Barnton, 8gt. L. - Police Department 

Becker, Arnold 

Bennet, Christine 

Berrant, Oscar 

Blrelli, M. 

Borson, Frank 

Browning, Stuart - Typologtst Consultant 



642-9127 
787-1587 
66Ö-19Ö9 
829-4492 
821-6703 
726-0420 
622-3489 
6Ö8-3679 
251-7721 
665-1989 
977-3128 
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Cal. DepV of Correotiona 


334-7642 


Campbell, Major R. 


491-3100 


Carrutnera, Lt. Daniel 


674-9002 


Chambers, AI 


583-4376 


Child Protective Servlcea 


641-3028 


Clemmona, Zoe - D.A. 


442-7 106 


CyproBB Helghts City Clerk 


891-3419 


Donner, Rovert 


442-0076 


Flaherty, Jaks 


621-3129 


Fl&ndry, Joe 


661-2891 


Forentello, Anthony 


672-3343 


Hamilton, Nancy 


884-0261 


Hamilton, Tony 


632-2771 


Harriaon, Averel 


971-2162 


Hoskina, Amanda 


767-5349 


JefTHea, Kimberly 


649-2108 


Jamlaon, Craig 


874-3200 


Kelly, Maroia - Fhone oompany 


486-2166 


Laoey, Sean 


991-9136 


Langaton, Alex 


686-3127 



Lawrenoe f Daron 

Lehman, Douglaa 

Loreeter, Angela - Courthouee 

Maroellanua, Eli 

Medioal Bxamlner - Dr Steven Wakeland 

Mloheala, Sandra 

MoCiaren, Cpl. J. 

O'Donnell, Mike 

Plummer, Oall 

Renal d, Samuel 

Hextor Avionics 

Richardeon, Ariel 

Rolinge, Jason 

Shaokleford, Bruce fr Golleen 

Solan o, Jahne 

8. Cal. Bub. Journal 

Southland Teen 

Spanozl, Joseph L. - Private Inveatigator 

Btevena, John 

Thurrow, Bruce 

Torrnace, Margaret 

Unlveraity of Cal, Preaa 

ÜCLA Law 8ohool Admiaslonfl 

Valley Clinio, Dr Joe Nelaon 

Valley Star 

Welle, Jeremy 

Tomui Vater Wagner 



998-4439 
638-0822 
682-4377 
862-7144 
467-2300 
631-8114 
992-3141 
882-4862 
431-0076 
666-7934 
668-4733 
263-1847 
668-2107 
482-3763 
323-4469 
622-3249 
621-3129 
976-2193 
871-3461 
767-6349 
826-3147 
263-1847 
264-2110 
476-3800 
431-0076 
631-2131 
(Ponlatowa) - & pkt. 



LAST DUEL ( PCT> 



Na ekranle wciexuj flre 1 wplez BTRIDER. Teraz: 

F7 - 6 letalen dla graoza 2., F8 - 6 totalen dla gracza l. t F9 - naatejmy pozlom, 



F10 - ezlt cheat. 



Krayastof Sawtoto (Oliwio*) - 1,6 pkt. 



LBID rpc ^ 



Kody do gry: 



Ol 
02 
03 

04 
08 
06 
07 
06 
09 
10 
11 
12 
13 



696 

31677 
16022 
27037 
23428 
12768 
14773 
24726 
18412 
23612 
30724 
21870 
6337 



14 - 11284 27 - 26639 40 - 23726 

16 - 30917 28 - 9Q2B 41 - 15194 

16 - 19607 29 - 14661 42 - 2081 

17 - 12610 30 - 17278 43 - 14862 
16 - 20648 31 - 7167 44 - 591 

19 - 29124 32 - 29596 48 - 26600 

20 - 9780 33 - 1648 40 - 16286 

21 - 186 1 34 - 19629 47 - 20318 

22 - 19360 38 - 4046 48 - 10607 

23 - 29388 36 - 9468 49 - 17771 

24 - 21013 37 - 22866 50 - 8981 
28 - 6492 38 - 14817 

26 - 21374 39 - 21986 

Xr*y»«tof Zawtolo (QU wie«) - 1 pkt. 



LITTLE Bm A.TWBHTURE (VG\ 



Kledy pokaze sie glöwne menu, naciÄnJJ <ahift>+<C>, a ukaza Ci sie. wa^ystkle 
anlmowane poa&acle z gry. Tut po uwolnlenlu sie z wiezienia, skleruj sie. na 
pohidnlö. Tarn niedaleko od wysyplska amieci Jeat metalowa krata w podiodze* ^Jedz 
na d&i, aa tarn trzy bonuay i pleö ziotyon monet w Jednej z beozek. Teraz wciänij 
BSC potem „Qult to game", pöznlej „Continus- saved garas", a naatepnie TwöJ aave. 
Mozeaz wazystko pozbieraä od nowa» Da sie. powtarzad dowolna, Uoec" razy. 

Tomui Sanlawakl (Kroano) -1,6 pkt. 



LOLLYPOP rAMIQA^ 



Podozaa gry wpiaz MAMA i woiaiüj Enter. PokaÄe sie Komunlkafc: CHEAT 
KEYCODES ENABLEAD. Teraz wplaz 1 potwlerdÄ Enterem: 



LTVE9 

ITEMS 

DIE 

GAME 

CREDIT 

LEVEL 

EMONST 

9ETCKK 



- 9 zyö, 

- wszyatkle przedmioty, 

- samoböjatwo, 

- akok na konleo gry, 

- llata ptac, 

- konleo poziomu, 

- skok do end level, 

- reetart gry. 

Marcin Csötno (Mlaleo) - 8 pkt. 



LOLLYPOP (PC} 



Underground 
Rainy Forrest 
Spookvllle 
The Manaion 
Dreamland 
Froety Land 
Candy HUI 



A71E7U, 

BR3220, 

OFUJBF, 

QALXPH, 

QWAXJ1, 

QWGJQQ, 

ONKBTF. 

Xrvyeatof Sawlalo (Gliwice) 



S pkt. 



LOST IN TIME f AMIQA^ 



Kody: 

1. 100001» 8. 274612, 11. 980271, 18. 8B0234, 21. 922012, 28. 284867, 31. 
791134 

Marcin Ciotao (Ktelao) - 1,8 pkt. 



MAJOR 8TRYKER fPtn 



Cheat mode dziala tylko w weraji zarejestrowanejl Wplaz CHE AT na gtöwnym 
ekranle tytulowym. W czasie gry przytraymaj Baokspaoe 1 wcisny jednoozeanle H 1 
S. Jeäll zadziala - to pojawl eie stoeowny komunikat. Teraz- 

Tab+O - Flre Options, 

Tab+R - oglen olajly, 

Tab+6 - Shield Optlona. 

Xnyaatof ZawUJo (QUwtot) - 1 pkt 



MATH RESCDE (PC^ 



PonlzeJ kombinaoje klawlazy, ktöre trzeba naoisnad Jednoozeanle. 
ELM - dostajeaz lids 1 allme. 

PAla - warplng. Po uzyoiu tej kombtnaqji gra ulegnle zamro4enlu T wtedy wpiaz 
numer poziomu, na ktöiy chcesz ale dostac, 
Klawlaz + przyepie82a gr^, klawlaz - zwalnla. 

Xnyartof Sawieto (OUwice) - 1 pkt 



MEAU STREET9 TPO 



Kody 
0021 
0439 
17O0 
1998 
2713 
3614 
3891 
4412 
48B0 
4890 
4803 
4810 
4680 
4683 
4674 
4680 
4921 
4938 
8162 
8194 
8470 
7312 
8911 



nawlgaoyjne: 

Sam Jones 0132 

Aaron Sternwood 1231 

kopalnle dlainentöw i zlota 171B 



Hon Morgan 
Bazil Mallory 
Smüi Monroe 
J. Saint Gideon 
Sylvia Llnaky 
Aloatraz 
Tom Qrimtn 
Loia Lovetoy 
Arnold E>weeb 
Frank Qhlmmlng 
S.P. Dnlverstty 
Peter DuH 
Steve Clements 
Big Jim Slade 
Larry Hammond 
Big Surf Hotel 
Bub Station 
domek Morgana 
Ed Bradley 
laboratorium 



2111 
3199 

3720 
4122 
4421 
4677 
4699 
4608 
4623 
4680 
4670 
4678 
4783 
4931 
8037 
8170 
6211 
7012 
6231 
9932 



Marcin Jakubowiki (Plook) 



Robert Knott 
Harry Rice 
Blaze Wiener 
Della Lang 

Stanford Qutman DaMille 
dorn Gala Daviaa 
Melba Wiedbush 
Wanda Peok 
Brenda Perry 
Sandra Larsen 
mleazkanle 31ade T a 
Jrome Milbourne 
dorn Carla Llnsky'ego 
John Rlonards 
domek Carla Linaky'ego 
Greg Call 
Jorge Valdez 
bluro 

Sony Fletcüer 
David Pope 
John Klaue 
Maurice dribble 
Boaworth Clark 
t,6 pkt. 

MEGABALL ( AMMA1 



WoianJJ AMIQA (p>P. Pokaze aie; Cheat mode. 

Mandn Ci 6lno (Mielec) 



1 pkt 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonaldadowy mtesi^cznik po- 

swi$cony tcchnice mikrokomputcro 
wcj i jcj zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uiytkowni- 
köw röinych komputeröw, w szcze- 
gölnosci: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby 
nie posiadajacc komputera, a zainte- 
resowane 14 technikq znajd^ w mie- 
siec/niku wiele ciekawych materialöw. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczegölna uwage za- 
srugujq trzy rubryki pisma: 

* RAPORT - w kazdym numerze 
publike wany jest lest poröw> 
nawczy sprzetu lub program o- 
wania (np, drukarki, 386-ki, 
skanery, arkuszc kalkulacyjne) 
dajacy czytelnikowi wszech- 
stronna wiedze o oferowanych 
na rynku produktach; 

* LABORATORIUM - nieodtacz- 
n a cze£c iqpisrna sa. testy sprzetu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytah czytelniköw i zwie- 
zlych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka * kilkana&ic py- 
tanwjednym numerze). 

* Cena kioskowa: 3 zl 
(30.000 z») 

* W prenumeracie tanie): 
/a 6 numeröw ■ 17,50 zl 
(175.000 zl), 

im 12 numeröw - 34 zl 
(340,000 zl). 

* Wysylka poczt* gratis! 



£) LUPUS 



WYDAWNICIWO/ PUBLISHIHG HOUSE 
00 739 Warum, ul. Stqpiriska 22/30 
taL 41 0031 v. 128» 154,415121 
I» 410374 110.00-16.001 



PCkurier to informacyjny dwutygo- 

dnik (26 wydari rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw komputc- 
röw osobistych. Sktada sie nan kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwiezic notki o 
wydarzeniach» ktöre miary miej- 
sce, oraz lakich, ktöre dopiero 
nasta.pia,; 

* PCinfo, czyli krötkie informaeje 
o sprzeeie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputcrawym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
maeje programöw i sprzetu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sa. w formte zesta- 
wien, tabel itp. funkcje progra- 
möw, poröwnania röznyeh kart, 
dyskciw itd, slowem informaeje, 
ktöre nawet jesli nie sa, w danym 
momeneie potrzebne, to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuezkami i rozwiaza- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* 1 wreszeie; Gielda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogJo- 
s/.en - Kupie» Sprzedam, Zamie- 
nie, Dam prace, Szukam praey. 

* PCkurier ukazuje sie. od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 2,30 zl 
(23.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 
za 26 numeröw * 55 zl 

(550.000 zl), 

za 13 numeröw - 29 zl 

(290.000 zl), 

* Wysylka poezt* gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesi$cznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw k om p utero w Commodore 
Amiga - zaröwno dla tych poczqtku- 
ja^cych, jak i dla zaawansowanycb, 
zaröwno dla interesujaeych sie oprr> 
gramowaniem. jak i tajnikami sprze- 
tu. Czesc artykulöw jest thimacze- 
niem z najpopuEarniejszego na rynku 
niemieckim miesieeznika „AMIGA 
Magazin". 

Wsröd starych rubryk czytelnicy znaj- 
da. min.: 

* AMIGA Play - opisy i oecny 
kilkunastu gier (nowosci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain - opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in - dyskietki Fisha. 

* Kufcrek AMIGI, czyli Tips & 
Tricks. 

* Testy sprzetu i oprogramowa- 
nia, 

* Wszystkie te rzcczy znajdq Pan- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesieeznika. 

* Cena kioskowa: 3 z\ 
(30.000 zl). 

+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerow - 16,20 zl 
(162,000 zl), 
za 12 numeröw -30 zl 
(300.000 zl), 

* Wysylka poezt* gratis! 



Gambler to barwny wysokonaklado- 
wy miesi$cznik poswiecony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W kaidym 
numerze kilkanascie opisöw, recenzji. 
nowosci, zapowiedzi na biei^ce nu- 
mery, 

W kazdym Gamblerze wyst^puja ru- 
bryki: 

* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiaja.cy wybrany 
temat 

* TAT to klasyczne „tipsA 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawee 1 6- stronicowej wkladki 
poÄwieconej jedynie sztuezkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazlo sie; miejsce tak^ 
te dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo. 
CD), zgrywy politycznej (,Co tarn 
panie w poütyce") i publicystyki zwiar 
zanej z tematyka. komputerowa.. 

Te wszystkie frapuja.ee informaeje 
w dobrej szacie graficzncj za 3,30 zl 
(33.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
18 z» (180.000 z!) 

za 6 numeröw, 
34 zl (340.000 zl) 
za 12 numeröw. 

* Wysylka poezt* gratis! 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na takq liezb? numeröw, jaka zostata przez Partstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerata mozna takze oplaciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wqtpüwoSci mozna wyjaänid telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikajqce z bt^dnego wypelnienia 
kuponu. 
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SOYPEtNU, WYTNU, WPtAC 



CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumie$i$cznik (6 wydaii rocznie) przeznaczo- 
ny dla osöb zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania(CAD. czyli Com- 
puter Aided Design). W piSmie przedstawionc sa, 
röine systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Röine takie obszary zastoso- 
wart leia^ w krcgu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo, geodezja, kartografia, mc- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodöw, 
grafika. 

Wiele jcst informacji praktycznych, nadajacych 
sie do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym, 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmujacych si$ CAD- 
em, ale takte do wszystkich tych, ktörzy chcq 
(choöby wst$pnie) poznaö temat, dowiedzieö 
si$, jakie w interesujacych ich dziedzinach 
istnieja. moiliwoSci stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj jui archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 
st$pny jest w ksiegarniach technicznych): 

3 zl (30.000 zi). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numerow. 



£) LUPUS 



WVDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Wiriziwi. ul. Stqpliiski 22/30 
tll. 110031 i. 128, 154.415121 

11X410374 (10.00 16.00] 



Pokwitowanie dla Wptacaj^cego 

z» 
slownie 

Wplacajacy 

ad res 



narachunek: LUPUS Sp zoo 

00-739 Warszawa. ul Si^piriska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IXOddzial Warszawa 



datownik podpisprzyjnr 



opiatazi 



Netforum jest specjalistycznym dwumies^czni- 
kiem zajmujacym si§ tematyka, szeroko pojetych 
sicci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN. do sieci o 
zasi^gu Swiatowym WAN. 

*Czasopismoprezentuje rözneich aspekty, m,in. 
bezpieezeristwo i ochron? danych, sieciowebazy 
danych, protokoly sieciowe» przykiady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na darnach 
Netforum prezentowane sa, takte obszeme prze- 
glady sprz^tu sieciowego stosowanego w vö±- 
nych ich warstwach (m.än, okabiowanie, brid- 
ge, routery). 

• Cena kioskowa: 3 zl (30,000 zl). 



* W prenumeracie taniej: 

15 zl za 6 numerdw (150.000 zl). 



UNIXfonim jest specjalistycznym dwumiesi$czni- 

kiem zajmujacym si$ problematyka. systemöw wiclo- 
dost?pnych i wielozadaniowych. Pismo jest przezna- 
czone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, admi- 
nistratoröwinstaiaeji komputerowych, dlafirm wdra- 
iajacych zintegrowane systemy komputerowe, 

* W stalych dzialach UNIXfonim publikowane 
sa. niezalezne testy sprztfu i oprogramowania, 
przedstawione sa, zintegrowane rozwiazania in- 
formatyczne dotyczace np, automatyzaeji prac 
biurowych, aplikacji przemyslowych, 

* Cena kioskowa: 3 zi (30,000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 muneröw . 



Polski Rynek Komputerowy jest kwartalnikiem 
zawieraja.cym aktualne dane telcadresowe finn 
zwiqzanych z branza komputerowy ktöre 
wzbogacone sa. artykutami umoiliwiajaeymi 
poznanie przemian zachodzaeych na rynku 
komputerowym w Polsce. Redakcja pisma kierujac 
si$ sygnatami nadehodzaeymi od wielu firm oraz 
od czytelniköw, wprowadzüa pewne zmiany w 
charakterze merytorycznym pisma. Dlatego 
opröcz dotychczasowych dzialöw takich jak; 

* Katalog Firm, Przeglad Rynku, Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprz^tu i Opro- 
gramowania 

w piSmie zamieszezone b$da, speejalne rubryki 
zatytulowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym" oraz "Reflektor firm", w ktörych 
b$da, mogty si$ reklamowac firmy zwiazane z 
rynkiem komputerowym. Naszym zyczeniem jest, 
aby Polski Rynek Komputerowy stal si$ platformq 
porozumienia i profesjonalnym narzf dziem praey 
zaröwno dlatych firm, ktöre bezpoSrednio dzialaja, 
w braniy komputerowej, jak i tych, ktöre sa, 
uzytkownikami sprz^tu i oprogramowania. 

* Cena kioskowa: 20 zl 

* W prenumeracie taniej: za 4 numery: 60 zl 



1. 
2. 

3. 

4. 
5, 



Z A S A D Y PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na takq liczbQ numeröw, jaka zostala przez Partstwa zaznaezona na 

kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 

prenümeraty. 

Prenumerat? mozna takze optaci£ w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wqtptiwoöci mozna wyjagni<i telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikaj^ce z bt^dnego wypelnienia 

kuponu. 



odeinek dla posiadaeza r-ku 



stownie 

Wplacaj^cy 

adres 



Odeinek dla Banku 



narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa. ul. St^pirtska 22 30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziat Warszawa 




datownik podpispfzyjm. 



oprfata zl 



Zl 

slownie 

Wplacaj^cy 

adres 



narachunek: LUPUS Sp z O- o 

00-739 Wars2awa, ul. St^pihska 22 30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziaf Warszawa 



datownik podpis przyjm 



oplatazt 



gDffPEtNIJ, WYTNIJ, WPUVC 



te • 



MEGAMAZE fPO 



B - 2781, 10 



618B, 16 - 7606, 80 - 9366, 20 - 2116, 60 - 2006, 90 - 1130. 
Knyutof Zawlato (Qliwioe) - 1 pkt 



NEED FOR SPEED fPC^) 



My wygraaz turnlej po raz pierwazy, otrzymujeaz bonusowy tor: LAB VEGAS. Gdy 
wygraez drugi raz, otrzymujesz naetejpujaoe kody: 
EAC POWH - bonusowy aamoohöd, 
EAC WARP - prayspieszenie gry t 
EAC RALY - Egipt 1 Rusty Springe, 
Uwaga: wszystkle kody mussa. byö wpisane duzymi üter&mi. 

Krsyaitof BaJwUn (OUanlea) - 6 pkt. 



OXYD MAGIUM fPC^ 



08. 932BB667 10. 40223617 10, 13236967 20. 27763196 
26. 06002006 30. 04496947 3ö. 76231232 40. 41Ö611B6 



46, 67699374 60, 39264936 
66. 89862618 70. 88079880 
06. 60914917 90. 34493724 
Diploma: 48724993 

Krmjmmtol Zawialo (GÜwica) - 1,0 pkt. 



Bö, 08106303 
76. B9147171 
95 48B29617 



60. 60411060 
80 B8032123 
100.62708689. 



PIRATES1 GOLD (PO 



Kiedy na poozatku gry decydujeaz als na jakaä ape^Jalnosö, wybierz ezpade- 
Pofnlq} bedzieez m6gl to wykorzyfltaä (np. kiedy walozysz, dyaponujajC mniejsza, 
Uczba, ludzi, to ewfif dobra, walka, padnosisz loh morale i nawet przy dwufcrotnaj 
przewadze przeclwrtfka mozesz wygrac). Jesu znaaz male doöwladczenie w waJce z 
miaatami wypoBazonyml w Torty, atakuj Je z ladu. FokonuJaG plrat6w pytaj Ich o 
TREABDRE FLEET lub SILVER TRAIN. Majac te lnformaoje p!yn do miaet, w 
ktorych aktuaJnie znajduja, sie Bkarby 1 atakuj. 

Tomui Zanlewakl (Kromno) - 1 pkt 



FITFALL CPCn 



MEQWMEOWLIKEMEOWMAN - 9 zyo, 
EATMOHEBHAN - 9 kontynuacji. 
HATMAN - metamorfoza, 
IDDQD - pokazuje logo (?) gry, 
FRAMERATE - pokazuje Uczbe klatek anlm&cjl, 
BEAMMEUF * P10 - poziom w göre, 
PAIDTOPLAT - Harry zatatwia aie (bardzo iadne). 
tCnyntof Balwian (Ol* ■ nie») 



3 pkt. 



PITFALL '95 (PO 



Kody: HATMAH, FRAMERATE, LDDQD. 

Kraysstof Zawialo (GÜwtca) - ft pkt. 



PRAWQ KRWI f AMIGA> 



Kody: SELXRONE, FUNETQC, RYCERZ 

Marcin Gsötno (Miala-c) - 8 pkt. 



RAILROAD TYCQON DELÜXE (PO 



Welany kl&wlaz [PI], trzymaj [stuft] +["], a naat$pnie przyciakaj 1, 2, 3, 4. 
Spowoduje to przyroat gotowki o okolc 800 tyß. USD. Mafeaymalnie moze byc 
30 min USD. 

Tomui tanlawakl (Kromo) - 8 pkt. 



RAPTOR (PO 



Ciekawoatkl: 

Zmleri dato w awolm komputerze na 16 maja i uruchom gre. Uwaznle wshichaj sie 
w Lntro, 

Wa dole ekranu (na ktörym wybieraaz awoja, miaje) znajduje sie przslacznlk 
1 5 przyclekl. Naoiaiüj kilkakrotnie przelaoznlk i weien^ pierwazy I trzeoi przyoiök. 
Przybywa kilka poataci do wyboru (püotöw). 

W niektoryoh wersjaoö gry uruchom RAPTOR RECORD DEMO lub RAF PLAY 
DEMO - mozesz nagraä lub odtworzyö swoje wlaene demo. 

Knysstof ZawUlo (aiiwloa ) - 1 pkt 



ROADBLABTBHB rPC-> 



Na poozatku gry wpisz LAVILLASTRANOIATO, a pöänl^J: 

O - konleo gry, 

P - ladowanle pallwa, 

9 - naat^pny poziom, 

X - obraca samochöd, 



- traclez uzbrojenle, 

1 - dostajesz Mount ÜZ Cannon, 

2 - dostajesz Cruiae Mlesilee, 

3 - doatajeaz Electro Bhielde, 

4 - doatajeaz Nitro Injeotors, 

KrmyaMtöf lawUto (ttllwlM) - 1,8 pkt. 



SATAN fPC^ 



Kod do druglej ozefloi; 010S0304. 

Knyaatof lawlalo (OUwloa) 



o T a pkt. 



SHARPS fPm 



Kody do poazozegölnyob pozlomöw: 
2 - EOJDRBFF 3 - NIA0MÖYP 4 - LMZYLAFQ 
8 - TRDDtjWRZ 6 - JAQZRLSN 7 - POQYHORV 
6 - (JTOJJQIB 9 - CHQUWHXC 10 - LOUMPAPU 

Knyutof E«wi*io (OlhHöt) - 1 pkt 



ATD AND AL'8 INnBBDIBLE TQQN8 (PV 



Po rozwlazanlu wezystklch zagadek doatajeaz nowe baato - WIND, Podaala gojako 
BECRET PAS8W0RD umozllwla dostep do dalflzyoh potiomöw. 
Krayamtof Balwian (Olaanloa) - 1,8 pkt. 



aiMANT rpc^ 



Jeell epada Gl poziom zdrowla, wyblarz lnn* mröwk^ 1 powröd do pienrfl**J, a 
bedzieBZ mlal maJißymalny poziom. 

Tomui Saniawald (Kroaao) - 1 pkt 



fllMIHLB fPC^ 



Kody: 
1. laintestadtioo 2, 
4. eoggybiBcuit B. 

7. markaanohovypizza 

Knyaatof lawiato (Qllwtaa) - 8 pkt. 



e tmo oa onl okenkb 
o heatlngnotme 



daaaextraplxel 
ra^eonoo olataa tash 



RPAfiE HULK f Pm 



Urucbom gre z parametrem CHE AT. W ozaaie gry wolsnJJ [W] 
Tomui Eaixiawekl (Xroano) - 1 pkt 



flTARHAT rPC^ 



Wplsz MAJ3M 5.1 na ekranle z opcjaml, a otrzymaaz nleflkonoaone ayola. 

Knyutof ZawU*o (OUwic«) - 1 pkt 



flYNDTCATE rPC^ 



tJeäll oboeez ale zregenerowao w trakole przeonodzenla mlajl h to przesun wskaänlk 
ADRENALINA na zero (makeyrnaliile w lewo). 

Tomas ■ Vad«r Wagnar (Ponlatowa) - t i pkt. 



TBTHKY QUIOKY fPC^ 



PonlzszB kody ^plßujamy na glöwnym akraiü©. 
Q D1KY1STHEBEST - 9 ietriien. 
GOQUIKYQOQUIKT - rüewrazliwoaä. 
NESQUIKY - nlaakonozone piatkl, 

RTTNQUIxrRUNRUN - Qulky poruaza sie Bzybolej oraz akaoze wyeaj. 
THROWQÜlKYDOrT - Qulky rzuoa wlejoej platköw. 

QUIXTSUPERH1RQ+1 - energla na füll, +2 - konleo pOEiomu, -»-S - dodatkowo 99 
platköw, +4 - poziom wyiej. 

KriTiitof Bawlflto (Oliwloa) - 1,B pkt. 



UFO 2: TBRROP FHOM THTC DEEP fPC^ 



Kombinaqja klawtazy CTKL 1 BREAK, woiflnletyöh w trakoie wykooywanla miojL, 
powoduje natyohmlafltowe JeJ ukoöceenie z wyniklem poprzednlaj. Nie mofsna 
Btosowaö dwa razy z rz^du. 

Tomui Vadar Wagnar (Ponlatowa) - 1 pkt. 



ULTIMA 8 PAQAU (PO 



Mozna nafeTywad przebleg gry uruobmmiajao Jev U8 - RECORD. Frzebteg mosna 
odtworzyö przez: US - PLAYBACK- 

Jeöll utworzysz pllk o nazwle IBB4UÖ3JCU (moze zawlerao ookolwlek) I 
akoplujeaz go do katalogu Ultlmy, to w dzlennlku Avatara pojawl sie opoja 
uinozllwlajaoa obejrzenle zakonozenla, 

Tomui Zani*w«kl (Kroaao) - 1 pkt 
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iE 



ÜNDER PRESSURE fAMIGA^ 



Wlaoz pauze I wpisz GRYMALKJN - teraz klawtaze P1-F4 powoduja, zmiauB; 
pozlomu, 1-8 zmiane; bronl. 

Wojci«oh Kolik (Hyfanifc) - 1 pkt 



VENUS FLY TRAF fAMIGA^ 



Ko4y^ 1 - MANTID8, 2 - CICADES, 3 - F0YLUND, 4 - FIERIDB, 8 - 8ATYRID, 6 
LYCAENID, 7 - FYRALID, 8 - NOCTUID. 

Marcin Cmolno (Mielac) - 1 pkt 



VIKING KIHH f PCh 



1 

2 
8 
4 
6 
fi 
7 
8 
9 



STRT 

OROT 

TLPT 

GRND 

LLMO 

FLOT 

TRBB 

PREß 

CVRN 



10. BBLS 



11. VLCN 

12. QCKS 

13. PHRO 

14. GIRO 
18. 9PKS 

16. JMNN 

17. TTRS 

18. JLLY 

19. FLNG 

20. BTRY 



21. JNKR 

22. CBLT 

23. HOPP 

24. SMRT 
28. VßTR 
26. NFL6 
27 WKYY 

28. CMBO 

29. 8BLL 

30. TRDR 



31. FNTM 

32. WRLR 

33. TRPD 

34. TFFF 

38. FRGT 

39. 4RH4 
37. M9TR 



XrxjMtof EawUlo {Oliwic«) - 1,8 pkt. 



WARCRAFT 3 (PC) 



W trakole gry woiaiüj ENTER i wplaz: 

VALDEZ lub 8PYC0B - 8000 oll; 

HATCHET - wieerUacy aolnaja. örzewa w dwöch uderzenlach; 

MAKE IT 80 - wszyatko Jeat biyakawloznie budowana; 

BHOWPATH - pokazuje caia, mape; 

BiOGLUE - wazyatkla pulapkl zostaja wylaozone; 

UCLA - komunikat „Go Bruina"; 

DAY, TITLE, ALLOWSYNC, NETPROF, FABTDEMO - coa wiaczajQ, nie wiem oo; 

THERE GAN BE QNLY ONE - konleo gry. 

OriMWk Morgial (OUanica) - 8 pkt. 

Garde porad: 

1. Gdy atakuja, Ciejakiea latajace paafcudztwa to ataraj sie wejsö miedzy nie. Beda. 
atrzelad" nie tylko do Ciebie, als 1 do siebte nawzajem- 

2. Komputer gra achematyoanle, Oddzlaiy do ataku gromadzl zawsze w Jednym 
miejaou, mozasz Je wlec partiami wywabiaö na rzez, Röwntez atakl przeprowadza z 
Jadnego kierunku, wleo moona obrona w tym miejßöu zaiatwi spraw$. 

3. W ozaale kazdej bitwy zwalniaj ezybkoad gry, bo komputer operuje Jednoatkaml 
o wlele szyboiej nü Ty. 

4. Komputer lubi wazozynaö pafiolg za Twoimi zwladowoami, wiec nie zapedzaj Bie 
zbyt daleko, Jeall nie maez porzadnaj obrony. 

8. Wleze wroga nlazoz oddzlalaml Demo flquad (Jeäli graaz Orkami Gobiin Sapera). 
Tomui Zaniewakl (Xroano) - 8 pkt. 



WORLD RESCÜE fFO 



Woiüny jednoozednle Li Z - efcran „zamrozi ete". Teraz mozeez wpisao numer 
pozlomu, na ktory chceaz ßie udac (nie widzlez wpiaywanyoh przez aiebie cryfrl). 
WalemJ Piß- doetaniesz Bllme (fujl), NaoUniecie Escape tez ooa daje. 

Mrmyumtoi Ztwijb (OUwlce) - 0,8 pkt. 

WRATH OF EARTH (P& 

üruohom gr^» plazao WOB TranSend. W czaaie gry wcieiuj Jednoozesnle Bhift i Esc T 
aby u&ktywnlä oheat mode. Teraz mozesz uzywaß klawiazy: 
Z - tryb Boga, 
I - wazyatkle rodzaje bronl, 
M - cata mapa, 
C - ???. I 
Ö - warplng - woiÄn4J Eao i numer pozlomu. 

Knyntof Ziwijlo (Gllwice) - 1 pkt 



XATAX fPC^ 



TCGWXY-7BFJMT 
FDNCW1-ADVA4U 
PB2G8T-G78HB2 
EYH34W-PR7X8K 



3: 1MG2FG-SV91SZ 
8: 3PNXXl-RlimCG 
7: L22ZGJ-DWU46P 

Knysatof Zawialo (OUwloa) - 1 pkt 



XENOBOTS (PC) 



Jezeli na drod^e Twoioli robotöw sa g6ry, przeiacz maszyny na sterowanie r^czne, 
bo InaczeJ b^da, grz^ziy, Do wrogioh Slcorpionöw mozna bez obaw zbllzao ai^ na 
odlegloeü 1200 m (zaaiQg dzlaika), ponlewaz wcale nie uzywaj^ raklat. 

Tommax Sanlawski (Kroano) - 0,9 pkt. 



X-POKER ( AMIGA) 



2. APOCAUPSE 

3. ODYSSEY 

4. C0L0R8 

8. TERMINATOR 

8. COLRPURPLE 



7. STARMAN 

8. ENCOUNTERS 

9. RRABBIT 

10. INDIANA 

11. PURPLERAJN 



13. EXCALIBUR 

13. K1NGLEAR 

14. NIQHTFEVER 
13. LORDRINGS 

18. BLADERÜNNER 



Marcin Gaftno (MUlac) - 1 pkt 



YOI JOE (AUm^ 



Podczae gry napisz WELTRAUMKAZAKEN. Teraz klawisze; 
I - dodatkowe zyoia, 
Y - nastej>ny poziom 

Fawa) Naroiny (EUlona Gör«) - l pkt 

KONSOLA 3D0 



Wythimaczenle skrötöw klawlszy na D-padzia, uzywanyob w ponlzazyoh obeataoh; 



u - 
D - 


gdra 
■ döt 


L - 


lewo 


R 


prawo 



P - 


pauza 


A 


przyolak A 


X - 


■top 


B - 


przyoiak B 


La - 


lewy ahift 


C - 


przyaisk C 


Rs - 


prawy ahift 







DRAQOM^S LAIR f5D0^ 



Wklep ÜDLRUDLRna tytuiowym ekranle i naoiänU Start - otrzymaaz 
nieskonozone zycla. 

Xnyaxtof Sawisto (Ollwice) -1,8 pkt. 



FIFA SOCGER (ZDQ^ 



Zapauzuj gre i moieöz wpiaywad ponliaze kody. Gdy wplazeez t uaJyezysz diwlek i 
u göry ekranu zobaozyaz komunikat z potwierdzeniem. Ponowne wpiaanle kodu 
wytacza Jego dzlaJanle, 



Daulanle 

Hot Potato 
Invlslble WaUa 
Laaer Ball 
Glant Player 
Big Ball 
Uetallic Man 
Beefcake 
Hadloal curve 
Brüte mode 
Grazy bounoe 



Kod do wpiaanla 

CRABBRLABABBR 

ABBACABABBA 

LACRBALL 

BABARBABBAR 

BCBALLABALL 

BARCLBABBA 

RALBACLABA 

CARGABRABBL 

RABBACLLBACL 

LABARRAGGA 

Krayamtof Zawlalo (ÖUwloa) - i r 8 pkt. 



FLA3HBACK rSDC^ 



Kody do wptaania: 



EASY 


NORMAL HARD 


GATORS 


LEAGÜE LABSO 


DIABLO 


ANIMAL STRIKE 


PMBRTN 


Q0A8I KtfOCK 


EXPO 


BANG POKER 


PATROL 


TIMERS KNUCKL 


BOOGIE 


8TAU0 




SBXSPR 




Krsysstof Zawlalo (OUwic«) 



1 pkt. 



QRIDDERS fSDO^ 



Aby doatad siQ na eekretny poziom udaj sie na akran z opojami gry, podöwletl 
Exlt, przytrzymaj przyoiak Stop i wpiaz LAX. Datyszyaz: HEYL Teraz masz doatep 
na eekretny poziom 25. 

Krmyaatof Sawtalo (Ollwice) - M pkt. 



SO 
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Afen Breed Tower Assault . 58.50 

Amazing Spiderman 19.50 

BansheeA1200 58.50 

Bullys Sporting Darts 29.50 

Cyberforce .. 30.00 

CYTADELAwer.HD 29.90 

Dalieck Attack 39.50 

DIAMONDS MINE ... 13.90 

EuroSoccef ... 29.50 

FearsA120G ... 58.00 

Flames of freedom ... 9.50 

FOREST DUM8 ... 21.00 

Gate 2 Freedom 30.00 

GieWa Swiatowa ! 9.5Ö 

Greens(golf) ... 20.00 

Heimdali 2.. ... 48.00 

Lamborghini ... 40.00 

Laser Word ... 13.50 

Liga Polska Manager 20.00 

Master Mind 12.00 

MeanArenas .... ... 25.00 

Miecze Waidgira 12.00 

Pechowy Prezent 30.00 

POLTERGEIST 26.00 

Prawo Krwi A1200 33.00 

Project Baterfield ... 27,50 

Puzzle EXE (2 dyski) 15.00 

Speedway Manager . -2.00 

Street Hasle ... 12.50 

Super Skidmarks 2 39.50 

Tran -Mirosfäw kontra Siawomir .... 25.00 

Za Zelazn^ Bram^ 22.00 

ZakltfaWyspa 24.50 

EDUKACJA I U*YTKI 

ABCchemii .... 19.50 

Amitekst mini 9.50 

Amitekst pro 2.0 45.00 

Atlas swtata 33.00 

Eteachef anc 1Q.50 

Geografia Polski 9.50 

Geometria dla kazdego 25.00 

Histoha ... 25.00 

Korepetytor z fizy> .... 19.50 

Korepetytor z gram j.pol 19.50 

Maty Tales . .... 24.50 

OPERA ... 15.50 

Pomocnik krzyzöwk 15.50 

Super Memo 49.00 

Wasistdas^ 25.00 




Alfred Chicken 

Alien Breed 3D 

All Dogs go to heaven 

Amiga Tools 3 

Aminet 7 

Aminet 9 

Aminet 10 

Aminet 11 

Aminet set 2 (4xCD) 

BCI NET 1 

Brian ttie Lion 

Brutal Paws of Fury 

Castles 2 

CD Network 

CDPL1 

Cinema Studio «..«- 

Clip art and fonts 

Crazy World of Demo 

D^WI^KI I MODUtY 

Eric Schwarte CD 

Fields of glory 

Gamers cSelight 2 .. 

Games and goodies — 
Giga graphic 4xCD ......... 

GigaPD3XCD 

Gold Fish 3 

GuinessCD 

Impossible Mission 2050 
Jet Strike/Bump n Bum/Gotf 

Last ninja 3 

Lemmtngs - 

Light Rom 3 (3 x CD) 

ütil Divil 

LostVikings .... 

Lotus Trilogy 

Manchester United ~. 

Meeting Pearls 3 

Morph , 

Music Mods & Sound ..... 
Novw that call games 1/2 

Outtoluncti 

Overkill / Lunar 

Pinball Fartees / Steepwaiter ., 

Pinball Fusion .., 

Power Drive 

Psycho Killer 

SCENA-PL 

Sex and games 1/2/3 .... 

Sexuall fantasiös 

Shadow Fighter 

Simon the Sorceror 

Super Autos 

Super memo 3.0 

Supef Methane Bros 

Syndicate + Altred Chicken 

TenontenOOxCD) 

Thebkjsjx 

Town with no name 

UFO 

Video Creator PL 

Woman in motkxi 

Wornis 

ZX Spectrum emulator .. 



20.00 
119.00 
25.00 
75,00 
49,00 
49.00 
49.00 
49.00 
135.00 
29.00 
45.00 
98.50 
55.00 
65.00 
50.00 
95.00 
39.90 
49,95 
49,95 
97.50 
70.00 
65.00 
39.95 
90.00 
70.00 
85,00 
50.00 
65.00 
79.00 
39.50 
65.00 
195,00 
125.00 
65.00 
85.00 
89.50 
39.90 
20.00 
39.90 
39.95 
20.00 
20.00 
39.95 
6100 
150.00 
29.50 
49.95 
35.00 
50,00 
135.00 
90.00 
30.00 
80.00 
50.00 
150.00 
200.00 
65.00 
29.90 
99.00 
90.00 
50.00 
119,00 
95.00 



EDUKACJA I U2YTKI; 

BeHerfizyka 39.50 

Belfer ortografia 39.50 

Brzd^c , , 25.00 

Elekt/ostatyka 45.00 

Elementy Kinematyki 29.50 

English Readef 35.99 

English Reader bazy 10.00 

Eteacher2.5 ang 37.50 

Eteacher2.5niem 37.50 

EteacherS.O ang „ 49.50 

Eteacher franc 37,50 

Gandaif (arkusz) .. 60.00 

Geografia 24,00 

Geometria 25.00 

GramarTree , 37.50 

Gustaw 26.84 

Historia . 24.90 

Historia Polski WIN 27.52 

llustrowany Leksykon Tech 54.90 

Korepetytor z fizykt 19.50 

Uterki Cyferki 3.0 24.50 

Mata ortografia 24,50 

Maty Stownik niem-pol 18.50 

Mapa Europy 6.0 WIN 39.00 

Mapa Polski 6.0 WIN 39.00 

Mat 1-2-3 23.80 

MatMis _ 22.10 

Matma kl 1,2 üceum WIN . 59.00 

Nienawidz? ortografii 18.50 

Optyka 28.50 

Qrtomania , 24.90 

Pitagoras Egz do szk.sredniej .. 42.70 
Pitagoras Liceum klasa 3.4 42.70 

Pitagoras podstaw, cz.1 39.50 

Pitagoras podstaw. oz2 39,50 

Pop Deutsch/English 48,00 

Pop Francaise 42,70 

Prawo jazdy „ 39.50 

Stownik ang-pol 40.00 

Stow. nauk. techn. ang-poJ 48.80 

Stownik poi-ang 39.00 

Spiele mit Worten 44,50 

Was ist das? 19.50 

You and me 48.00 

GRY 

Bully Sporting Darts 29.50 

Front Linas 66.00 

GnomeAlone 30.00 

Kajko i Kokosz 45.00 

Kosmos (gra handf) 35.00 

Larry 6 81.00 

One must fall 2097 48.80 

Pacyfic Striker 91,50 

R-Activ 15,00 

Retum of the Phantom 79.30 

Teenagent 48.00 

s ORlA 



16-bitmasterptece 25.00 

2300 midi file collection .. 25.00 

3D Games of 95 29.00 

Air Power 149.00 

Aliens 159.50 

Amazon Queen 94,20 

Blue Max ., 60.00 

Castles 2... 99.00 



Power Utilities of 86 29.00 

Premiere Manager 3 85,00 

Retribution 96.00 

Retum of the Phantom .,„ 79.30 
Sensible Soccer/Goai/Striker/ 
Championship Manager „ 92.00 
SENSIBLE WORLD 0F SOCCEfl . 1 29.00 

SimCity20O0 135.00 

Jtst to najnowHJ kolekcja oprogramowania, dla WINDOWS 15, 
WINDOWS, MS DOS. Wuptkie programy i polskmi opisami. 
Zawartotc pfyty to 600 programow, wsröd nich 350 MB u2yHtowyc*i, 
150 MB gier Atratcyjnosc iwieksia polski program, utdtwiajacy 
initalacjq programow i orzeglaflame opisow. CENA: 25.00 

Pierwsia * Polici ptyta poswiecona * pthi nowemu WINDOWS 95, 
Pclski program zirzadzajaxy oraz opisy pozwola dobrz* li; bawic 
nawet pQczatfcuticym. Caiosc to prawi« 600 M8 cprograrnuwanä 
(jry. programy uiytkowe, edukacjal, CENA: 25.00 





City 2000 75.00 

Command&Conqiier ., 142.00 

CrrticaJpath . 98.00 

Dawn Patrol 138.00 

Deadalus encounter 134,50 

Fadetobiack , 135.00 

Family fun 25.00 

FullThrotle 125.00 

Gabriel Knight 90.00 



Soccer International 

Space Quest 6 

Stee! pantbers 

SU-27 Flanker (WIN 95) 

The Best game of 95 

The big red adventure ... 

The need tor speed 

Thunderscape 

Ultimate Body Blows 



42.00 
107.50 
149.50 
180.30 

29.00 

72,00 
135.00 
149.00 

85.00 



Wbrew sugestiom wynikajgcym i tytulu jest to 
zestaw gier nie tylko na dzojstik. Staranna 
selekcja pny doborze materiatu na !e ptyte 
poiwala nam zapewnic zabaw^ 
najwybredniejszym graczom. 
CENA: 25.00 



4? k * 




Golden 90 games 39.00 

Golden games 4 (tez 1,2,3] ... 25.00 

Golden sound 3 (tez 1 1 2) . 25.00 

International Soccer 42.00 

Kasparov Gambit i Brydz 2 .. 58.00 

ütil Divii 49.50 

Loadstar (3xCD) 203,90 

Losteden 134.00 

Media Share (od 1 do 18) 25.00 

Megapack4 150.00 

Midi & wave Workshop .... 2500 

Music trom heaven 25.00 

Music toolbox 25.00 

Myst 105.00 

Networks 129.75 

PANIC IN THE PARK 129.00 

PC game gun gra i pistolet ... 185.00 

PHANTASMAGORIA(7xCO) . 165.00 

WINDOWS 95-games 25.00 

WINDOWS 95-utiJities 25,00 



Virtual Chess 

Walls ofRome 

Wing Commander 2 

Woodruff 

Word Circuit Fl 

World Cup M 

World cup all time great „ 
EROTYKA 

Erotic (od 1 do 10) 

Adult share (od 1 do 10).. 

Sakura (od 1 do 9) 

POLSKIE KOMPAKTY: 

Euro Plus+ (3xCD) 

Muzyczna jedynka 

Super Media 3 (takze 1 ,2) 

Swiat Windows 

Top gry 1/2/3/4 

Gwiazdy Sharewam-g^ 

Gwiazdy Shareware-grafika „ 
Super Media Gold 



136.00 
89.00 
56,00 
99.00 
73.00 
92.00 
81.00 

25.00 
25.00 
25.00 

485.00 
45.00 
25.00 
23.00 
25.00 
25.00 
25.00 
25.00 



DO KOMPu 



Q^WI^KI I MODUtY naiw^Ksza kotekqa sampii, mnö- 
stwo mocMow, programy muzyczne, Start na CD32, 
Work-bench, No fleset ostatnia szansa paed wyczer- 
paniem naktaöu. tan tytut jest wejsciem do klubu prent]- 
s^\ ADRES DLA meratofow kornpaktow EXE, a co za 

KORESPONDENCJI 

EXEAHP 

SKRYTKA POCCTOWA 163 

53-650 WROCtAW 57 



tym idzie Bietern uprawniajacym do 
zakupöw z bwrfikat^ 49.95 rf. 



peiky KATALOG 



TER öw 



CD ROM (x6)atapi/ IDE 480.00 

(wszystkie CDROMy do PC I Amigi) 

Dysk czyszcz^cy 3.5' z plynem 5.00 

Joypad dla CD32 59.50 Przejsciowka do klawiatury dla CD32 45.00 

Rozdzielacz PC Keybord / Semet 19.50 
Stacja dysköw 3.5" HD wewn PC 85.00 
Staqa dysköw 3,5" DD zewn Amiga 195.00 
Amiga CD32 580.00 
Amiga 1200 desktop dynamic 1450,00 



KabeJPamet 33.00 
Kabel Semet 45.00 
Klawiatura PC 45,00 
Myszka do Amigi 42.00 
MyszkadoPC 36,00 



Obudowa Mini Tower dla PC 120.00 



Sr) 



-SKLEP FIRMOWY- 




Telefony 



17 v 17 Teieton y 

XJ/1J - / SS 83 82 

DOHHAHDLOWY^TSTOBKOKOMWTEROWE 72 40 94 

WROCtAW, UL KUZNICZA 10, II p fJtX SS 83 82 



"■" *y ■■■«•* bCZphttntC, jesli przesl^z kopert^ z naklejonym UUUlUin za 80 gr. oraz 
Mormacjq o posiadanym KUinpUIurZc. ^ 

XAM O^nf IENI A PRZYJMUJEMY na kartkach pocztowych, tetefonfcznie ora2 faxem \ 

REAUZACJAZAMOWIEN^^^^P^^™ w tymsamymdniu 5 za f 

posrednictwem poczty (op*ata pocztowa 3.50 zt) PtATHOSt przy odbiorze u dorqczycieia lub na poczcie. 

Dla hurtowniköw atrakcyjne rabaty cenoweü! 
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Dia producentöw opogramo 
wania CD-ROM jest noinikiem 
wr^cz wymanonym - ma ogrom- 
n^ (wci^z chyba jeszcze mog^ tak 
napisad?) pojemnoSt pozwalaj^- 
C3 wyposatat programy w liczne 
bajery graficzne i d^wj^kowe, 
ogranicza do minimum uci^z/i- 
wo££ instalacji nowego softwa- 
reu, a przy okazji jest wr^cz far> 
tastycznie tani i wygodny w pro- 
dukcji. Przygotowanre kompletu 
dyskietek to proces dlugotrwafy - 
kazd^ z nich trzeba przeciez zapi- 
sad ^ciezka po scieice, zaS pro 
dukcja ptytki CD - to jedno ude* 
rzenie sztano/, odciskajqcej od 
razu cale 650 rnega inforrnacji. 
Sporz^dzenie kompaktu wraz z 
okfadk^ to wydatek göra dwa 
dofary - ile kosztowaJoby 450 
dyskietek, zawieraj^cych poröw- 
nywain^ i\oi(t danych? 

Co tu gadac* - fakt jest faktem, 
CD-ROM to w tej chwili Standard 
i nie musze nikomu tlumaczyc ze 

CZY MOZECIE SOBIE WYOBRAZIC, ZE 
KIEDYS NA JEDNEJ MIEKKIEJ DYSKIET- 
CE O POJEMNOSO 360 KILOBAJTÖW 
MIESCItO Sil; KILKA 6IEREK I TO 
DOBRYCH? DZ1SIAJ CORAZ WIECEJ 
TYTUtÖW DOSTI-PNYCH JEST TYLKO 
NA MIESZCZ^CYCH PRAWIE lOOO 
RAZY WI|CEJ INFORMACJI KR^Z- 
KACH CD, A GRY ZAJMUJACE PO KIL- 
KA KOMPAKTÖW NIKOOO JUZ NIE 
DZIWIA. 




Po co to komu? 



O tym, jak sfuzy CD-ROM do powaznych celöw, mozecie 

czytac w temacfe poprzedniego numeru. Jak zat wykorzy- 
stac go do zabawy, chyba wiecie ... JeSli nie, popatrzcie tylko 
na ilustracje z gier Wszystkie te wspaniafe fifmy interaktywne 
nie moglyby istniec bez CD-ROM. (ws) 
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Rebe^Assaul^^LucasArts^ 




JeSli masz ochore obejrzec kofejny film z serü „Gwiezdne 
Wojny", siegnij po te gre. W 1 6 misjach zakosztujesz wszystkie- 
go, co zycie rebelianta czyni fantastyczna, |choc na ogöJ krötkaj 
przygoda.. Sekwencje interaktywne (czyli te, w ktörych strzelasz 
i pilotujesz swöj pojazd) praktycznie nie odbiegaja. jakoieia. od 
scen czysto filmowych. (ws) 
Dystrybucja w Polsce: IPS Computer Group 



Komputer bez „cedesa" jest jak 
cola bez gazu. JeSli wi^c nie masz 
jesztze czytnika CORQM, zdofc^dz 
go jak najszybciej, albo zapomnij 
o nowym oprogramowaniu; nie- 
dtugo na dyskietkach nie uiwiaä- 
czysz ani pöf nowej gJerki. Ajeili 
interesuje G§, jak toto (z grubsza 
rzecz bior^cj dziafa, wzgl^dnie nie 
masz pewnoSci, czy uda Ci sie 
podt^czyi i uruchomi£ upragnio- 
ny naped, czytaj dafej. 

Jak dziata jamniezek? 

Cyfrowy dysk kompaktowy, 
ktörego prostym rozwini^ciem jest 
COROM, opracowano pocz^tko 
wo wyl^cznie jako noSnik d2wi^- 



ku. Sprowadzony do postaci cy- 
frowej dÄA/i^k jest na nim zapisa- 
ny m jednej ci^gfej, spiralnej 
iciezce o dfugosci okcrfo 6 kilo- 
metröw $ciezka skfada si^ z rz^d- 
ka mlkroskopjjnych (rz^du tysi^cz- 
nych czqici milimetra) kropeezek, 
j od ktörych w rözny sposöb odbi- 
ja sie Swiatfo lasera odezytuj^ce- 
go. Sam laser jest zreszt^ bardzo 
sfabiutki i rna wielkoSc! lebka od 
szpilki - ot, tafca troch? sprytniej- 
sza dioda Swiec^ca. Odbite od 
Sciezki ^wiatlo jest przez fotoko- 
mörkf zamieniane na ci^g bitöw 
- zer i jedynek. W dzwi^kowym 
kornpakeie bity, zfepione w ci^gi 
bajtöw, przeksztaicane 53 przez 
przetwornik cyfrowo-analogowy 



Torin^Passag^Sier^ 




R?kna gra przygodowa, b^dtjea jeönoczeinie wspaniatq, 
.tnrmowan^ bajk^. Tytulowy bobater i jego cudowny „pies 
Boogle w^druj^j poprzez pi$£ fantastycznych iwiatöw w 
poszuklwarwu porwanych rodzicöw Torina. [ws) 
Dystrybucja w PoJsce: IPS Computer Group 



Gabriel Knight 2 
- The Beast Within [Sierra! 




Fifmowy horror, doskonalosc^ techniezn*} przewy^szaj^cy 
sfynns Phamasmagone (tej samej firmy zreszt^J. Na szeSciu 
kompaktach rozwija si? mroczna histona ^fedztwa w sprawie 
tajemniczych morderstw, dokonywanych przez wilkolaki. (ws) 
Dystrybucja w Pofsce. IPS Computer Group 



w elektryczn^ postaC sygnaiu 
dzwi^kowego, a czytnik CD-ROM 
wysyla je do pami^ci komputera. 
Dia dociekliwych dodam, ze cy- 
frowa informaeja fröwniez na 
dyskach d^wi^kowych) zorganizo- 
wana jest w przernys/ny sposöb i 
zaopatrzona w spong liczbe do- 
datkowych kodöw, ktöre pozwa- 
laj^ korygowat bf^dy odezytu, 
spowodowane np. niewielkim za- 
brudzeniem czy za rysowaniem 
powierzchni dysku. Dia lepszego 
wykorzystania powierzchni dysku 
punkry (tzw. pity) s^ rozmieszczo 
ne na cafej dfugoSci ädezki z jed- 
na kow^ g?sto^ci^. Pr^ökoit linio- 
wa Sciezki wzgl^dem glowicy 
musi byd wi^c stafa, W tym celu 
pr^dkoit wirowania dysku jest 
stale dopasowywana do pofoze- 
nia glowicy, KoniecznoSc rozp^ 
dzama i hamowania dysku przy 
wyszukjwaniu danych wydtuza 
czas dost^pu, w wypadku CD 
stosunkowo duzy 

Razem z wfaSciwa} Informaeja 
{diwi^kiem czy danymi kompute- 
rowymi), podzielon^ na male 
kawatki fsektory) o pojemnoSci 
2362 bajtöw, na dysku zapisane 
s^ znacznki okreilaj^ce m.in. 
numer utworu oraz czas od po- 
cz^tku dysku i od pocz^tku utwo- 
ru. Dzi^ki temu nap^d CD „potra- 
fi zonentowa<! sl^", w ktörym 
miejscu dysku znajduje si? gfowi- 
ca odezytuj^ca i odnafez^ potrzeb- 
n^ informaej?, Jak widad, d^wi^- 
kowe i „komputerowe" dyski CD 
maj^ ze sob^ wiele wspölnego i 
rözni^ si^ na dobr^ spraw^ jedy- 
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nie zawartoieig sektoröw. W przy- 
padku muzyki 53 to 2352 bajty 
!6-bJtowych pröbek d^wi^ku, w 
przypadku zai danych kompute- 
rowych organizaeja owych 2352 
bajtöw moze bytf rö^na. 

Kolor dwoch kiio 

WfaSnie sposöb wewn^trznej 
organizaeji sektora stanowi glöw- 
ny temat „kolorowych ksi^g", 
opisuj^cych rözne standardy CD i 
CD-ROM. Najstarsza z nich, „czer- 
wona ksi^ga" (Red Book), opisuje 
dzwi^kowy CD, 

W Jöttej ksi^dze" (Yellow Book) 
zawarto opis pierwotnej wersji 
CD-ROM, mog^cej zawierad dwa 
rodzaje sektoröw; Mode I i 
Mode 2, opatfzonych dodatkow^ 
informaeja organizacyjn^ pozwa- 
laj^c^ tatwiej lokalizowat dane. 
Sektory Mode I przeznaczone s^ 
dla kryrycznych pod wzgl^dem 
poprawnoici odezytu danych (np. 
programöw); u^yteczna pojem- 
noit takiego sektora to 2048 



1 



Buried in Time (Sanctuary Woods) 



1 

* 



W tej grze przygodowej zostajesz pracownikiem Agencji 
Ochrony Czasu, oskarzonym o ingerowanie w przeszio^. 
Podrözuj^c przez kontynenty 1 stulecia musisz udowodnict sw^ 
niewinnoid i wskaza£ prawdziwego winowajc?. Swiat ogf^dasz 
oczami glöwnego bohatera - przez wizjer skafandra czasowe- 
go. Grafika zostaia wykonana w 16,7 min ko/oröw, wi?c 
komfortowa gra wymaga co najmniej DX4/1 00. |ws) 
Dystrybucja w Poisce: Mirage Software 
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bajtöw (2 kB), pozostafe miejsce 
przeznaczone jest dla dodatko 
wych kodöw korekcji bf^döw, ty- 
stejckrotnie zwi^kszaj^cych nieza- 
wodnoit odczytu. Sektory 
Mode 2, pomySlanejako bardziej 
pqjemne „szufladki" dla mniej 
wa^nych danych (np. grafiki \ 
dzwi^ku), nie maß owych dodat- 
kowych zabezpieczeri; po odj^- 
du 16 bajtöw organizacyjnych ich 
pojemnoü wynosi 2336 bajtöw. 

„Zielona ksi^ga" (Green Book) 
zawiera definicje opracowane z 
my^lq o produkowanym przez 
Phtfipsa systemie Ct» (CCMnterac- 
tive) - specjalny System operacyj- 
ny CORTOS oraz nowe sektory. 
Zdefiniowane tu sektory s^ odmia- 
n^ wspomnianego wyzej typu 
Mode 2. Wzbogacono je o do- 
datkow^ informacje, umozliwjaj^- 
cg przeplatanie sektoröw z pro- 
grannem, grafik^ i dAvi^kiem - 
niezb^dne dla odczytu multime- 
diafnych danych w czasie rzeczy- 
wistym. Istniej^ dwa warianty 
„zietonych" sektoröw: Mode 2 
Form 1 , zaopatrzone w podobne 
jak w Mode I dane korekcyjne i 
röwniez przeznaczone dla 2 kB 
waznych danych, oraz Mode 2 
Form 2, mniej pewne, ale bar- 
dziej pojemne (2324 B), dla da- 
nych multi media Inych, Definicje 
tych sektoröw (ale bez systemu 
operacyjnego) wtejczono do roz- 
szerzonego wydania „zöttej ksi§- 
gf, st^d tez zwane s^ one sekto 
ramf COROM/XA (eXtended Ar- 
chitecture) 

WspöfczeSnie pojawiaj^ce si£ 
na rynku kr^zki CD-ROM to zwy- 
kle wtainie dyski COROM/XA. Gry 
r tnne produkty multimedialne 
cz^sto zapisywane s^ na dyskach 
wypeinionych „mieszank^" da- 
nych o röznym charakterze, zwa- 
nych „mixed mode CD". Mog^ 
zawierat np. kilka utworöw mu- 
zycznych, ktörych mozna stuchatf 
nawet na zwyklym odtwarzaczu, 



oraz „utwory" wypetnione dany- 
mi komputerowymi (porz^dny od- 
twarzacz nie pozwoli Warn ich po- 
sJucha£, kiepski czy bardzo stary 
- owszem r mog^ to by£ ostatnie 
chwile Waszego sprz^tu audio). 

S3 jeszcze dwie „kolorowe ksi^ ; 
gi": „pomarartczowa" (Orange j 
Book}, w ktörej zawarro specyfi- 
kacje technologii no^niköw zapi- 
sywalnych (w tym naszych ulu- 
bionych zlodstych pfytek CD-R) 
oraz „biafa", opisuj^ca Standard 
Video-CD. 

Wypada tu jeszcze wspomnied 
o jednym magicznym haife, ktöre 
pojawia si? w opisach nap^döw, 
a mianowicie o okreSleniu „mul- 
ti-session", Jego wyjaSnienie zna- 
\ezt mozna w „pomarahczowej 
ksi^dze", jest to zapis dysku CD-R 
„na raty", w kilku tzw. sesjach. 
Takie podejScie pozwaia optymal- 
nie wykorzysta£ spor^ pojemno^ 
CD, np do archiwrzacji danych 
nawet w duzych odst^pach cza- 
su. 1 zapisu wrelosesyjnego ko 
rzysta takie technologia Kodak 
Photo-CD. Skompresowane obra- 
zy /cipisywane s^ w sektorach 
Mode 2 lub Mode 2 Form 2, w 
jednej lub wielu sesjach. Jei\\ ja- 
kß czytn/k okreslanyjest jako zgod- 
ny ze standardem COROM/XA i 
potrafi odczytywat dyski wielose- 
syjne, jest röwnie^ zgodny z Pho- 
tcnCD. 

Po drzewie 

Pomyslany jako nowa wersja 
irnejplyt) dysk CD -vvyposazo- 
ny jest w tnformacje pozwalaj^c^ 
odtwarzaczowi muzycznemu \a- 
two odnalezc pocz^tek utworu - 
na dysku zapisany jest „spis vre- 
icf, zawieraj^jcy czasy pocz^tköw 
poszczegölnych „kawalköw". W 
przypadku CD-ROM mechanizm 
ten nie wystarcza - komputer 
przyzwyczajony jest do odnajdy- 
wania pliköw wedfug nazwy, a 
nawet odgrzebywania ich z gj^- 
boko ukrytych podkatalogöw, W 
pocz^tkach dziejöw CD-ROM kaz- 
dy producent sprz^tu radzif so- 
bie, jak mögt, pröbuj^c tmplemen- 
towai swöj System pliköw na CD, 
! W ten sposöb swöj wlasny „Stan- 
dard" CD-ROM mial Macintosh, 
PC Amiga ftd w przy czym oczywi- 
scie „cudze" dyski byfy dla innego 
komputera nieczytelne. Na szcz?- 
^cie, pewnego razu towarzystwo 



spotkato si? w hotelu o dtwiqcz- 
nej nazwfe High Sierra i w pocie 
czota obmyslito wspölny nowy 
Standard hierarchicznego (tzn. z 
podkatalogami) systemu pliköw 
dla CD-ROM, Po nieduzych po- 
prawkach Standard öw zostai 
nawet zaa probowany przez ko- 
mitet ISO i przyj^ty jako norma 
ISO 9660. DzN?ki temu obdarzeni 
dobr^ W0I3 producenci mog^j np f 
wydawaC kr^zek z multimedialne 
encyklopediq, ktöra dziaia röwnie 
dobrze na pececie czy maköwie 
(Uwaga; Nie wszyscy maj3 dobr^ 
wol^ i potrafi^. Nie zawsze kr$- 
Zek dla PC nadaje si? dla Maca I 
na odwröt). Poniewaz struktura 
dysku CD-ROM nie jest bezpoSre- 
dnio wfdziana przez System ope^ 
racyjny MS-DOS, dla uzyskania 



dost^pu do zawartych na nrm 
pliköw konieczna jest instalacja 
specjalnego sterownika, interpre- 
tuj^cego struktur? katalogöw ISO 
9660. Sterownikiem takim jest 
program MSCDEX, wthodzgcy w 
sklad MS-DOS 6. XX. 

Kupujemy? 

Dobrze, ale jakr czytnik CD- 
-ROM wybrad? Osiolkowi w zlo- 
bie dano - röznorodnoi(! typöw 
dost^pnych na rynku moze spo- 
wodowat niezfy böl gtowy. Ten 
kusj nisk^ cen^, tarnten „bajera- 
mf, inny jest podobno najszyl> 
szy Kupid pod^czany do „auto- 
busa", SCSI czy karty d^wi^kowej? 
Niew^tpliwie najrozs^dniejszym 
wyborem b^dzie czytnik IDE-ATA- 



Dwa Razy Slori 



Pontfej lista (niemal wszystkich) grer. ktöre zajmuj^ wi^cej n\z 

jeden kr^zek (z podaniem, ile) i zmuszaj^ grac^ do „wachlo- 

wanra $f£" kompaktami. Przypominaj^ si^ dawne czasy... 

Phantasma goria - 7 

Gabriel Knrght 2-6 

McKenzie & Co - 5 |+! - ^ciezka d^wi^kowa) 

Angel Devoid - 4 

Police Quest SWAT - 4 

Under a Killing Moon - 4 

Si/ent SteelV 4 

Wing Commander 3-4 

Cyberwar - 3 (+1 - iöetka d^wi^kowa) 

Daedalus Encounter - 3 

Maabus - 3 

Panic in the Park - 3 

Buried in Time - 3 

7th Guest - 2 

1 1 th Hour - 2 

Aliens the Comic Book Adv. - 2 

Battle Isle 3-2 

Command & Conquer - 2 

Dragon Lore - 2 

Rebei Assault 2-2 

Raven Project - 2 

Shockwave Assault - 2 

Spudd - 2 

The Last Dynasty - 2 

I jeszcze sföwko wyja^nienia: nrektöre spo^röd powy^szych gier 

(np. Maabus) s^ wykonane o wiele gorzej, niz produkty 

mieszcz^ce s\% na jednym kompakcie. Czasem gr^ dzleli si^ na 

wiele CD tylko po to, zeby g\os\t w reklamach; ir Patrzc\et Nasze 

cudo zajmuje az 4 dyskiT. Z drugiej strony, czqit gier MLiSI 

zajmowai tyle miejsca z uwag/ na ftzycznq obj^toiC danych 

(Gabriel Knight 2), wygod? graczy (w Phantasmagorli kaidy 

dziert to jeden kompakt, wr?c nie zmienia sie Ich co chwila), 

b^d2 mozliwoi£ gry w sieci dwöch osöb, korzystaj£)cych z 

jednej koprr (Command & Conquer). |AJx) 



M CAMBLER4/96 




NEC Multispin 6Xi 

Pl f czyli podtejczany do interfejsu 
twardego dysku. Szarpanie sie na 
drozszy naped SCSI nie ma raczej 
sensu - przy wspöiczesnych ste- 
rownikach EIDE i nawet szeicio- 
krotnej predkoici odczytu, na 
pewno SCSI nie bedzie szybsze. 
Napedy podf^czane do kart 
dzwiekowych czy wfasnych ste- 
rowniköw tojuz raczej przeszfoid 
- chyba 2e ktoi ma stary sterow- 
nik IDE i podf^czone do niego 
dwa dysW. M 

Szybkoic napedu podawana 
przez producenta czy cytowana 
w zestawieniach moze byC kryte- 
rium zludnym - 6x speed moze 
oznacza£ 870 kB/s (Acer), jak i 
1007 kB/s (Aztech). Istotrq roie 
gra röwniez czas dostepu do 
danych, jak i wplywaj^jca na efek- 
tywn^ wartoid tych parametröw 
pojemnoid: wbudowanego bufo- 
ra. Niektöre czytniki, np. Toshiby, 
zaczynaj^j odczytywad dane je- 
szcze przed rozpedzeniem sie 
dysku do nominafnej predkoici, 
co zwi'eksza wydajnoid czytnika 
(krötszy czas dostepu}, mo2e jed- 
nak oglupid niektöre programy 
testuj^ce. 

W obecnej chwili cichym star> 
dardem s^ napedy o czterokrot- 
nej predkoici, chod w wiekszoici 
przypadköw czytnik double speed 
[podwöjnej predkoici) w zupeino- 
id wystarcza. Zdecydowanie odra- 
dzam korzystanie z „okazji" typu; 
naped o pojedynczej predkoici - 
takie saj naprawde za wolne. Sze- 
iciokrotny? Dlaczego nie, a\e to 
kosztuje. Zastanöw sie, czy warto. 

Wybierajcjc naped dobrze jest 



przede wszystkim zasiegn^d opi- 
nii np. znajomych, jak dany mo- 
dei radzi sobie z röznymi pjytka- 
mi. Niektöre s^ bardzo wrazliwe 
na zabrudzenia i rysy czy tez maj^ 
problemy z czytaniem „nagrywa- 
nych" ptytek CD-R, Kryterium nie- 
zawodnoici jest daleko wazniej- 
sze od dodatkowych guziczköw, 
pozwalaj^cych posfuchad sobie 
muzyczki - obstuge dysköw au- 
dio mog^ spokojnie zalatwrd 
wszelkiej maici programiki pod 
DOS czy Windows 

Co jest lepsze: tradycyjna, wy- 
suwana tacka dla dysku, czy ka- 
setka Caddy? Tacka jest chyba 
wygodniejsza na co dzleri, z dru- 
giej strony Caddy chroni dysk 
przed uszkodzeniami i moze ula- 
twit manipulacje kilkoma najcze- 
iciej u2ywanymr dyskamr - jeili 
kaidemu z nich zafundujemy 
osobng kasetke (Caddy s^ öoit 
drogie jak na kawatek piastiku i 
blaszki). 

Jeszcze jedno. Niektöre nape- 
; dy, röwniez te z wysowanymi tac- 
1 kami, mog^ pracowad röwniez w 
pozycji pionowej, dzieki rozklada- 
nym prowadnicom nie dopuszcza- 
j^cym do wypadniecia dysku pod- 
czas jego wkfadania C2y wyjmo- 
wania. To sie moze przydad. 

Podtcfczamy 

Zainstalowanie nowego nabyt- 
ku w komputerze nie jest raczej 
rrudne. Pami^taj jednak koniecz- 
nie r by przed zdj^ciem obudowy 
i instalacj^ WYt/\CZYt komputer. 
Nie od rzeczyjest tez zajrzec do 



insrrukcj! mstalacji i obsfugi czytni- 
ka. Jeiti dotejczasz dysk IDE-ATAPI 
do sterownika Enhanced IDE z 
dwoma z^czami (takie s^ np. na 
wi^kszo^ci wspöfczesnych plyt 
gtöwnych), podl^cz CD-ROM do 
drugiego zi^cza osobn^j tasierrv 
k^. Mniej problemöw, a System 
b^dzie chodzil zwawiej, Jeifi 
podl^czasz nap^d jako drugi, 
ustaw w sposöb wtasciwy zwor- 
ki: pierwszy nap^d jako Master, 
drugi jako Slave. Jeili naped pra- 
cuje jako jedyny na swojej tasienv 
ce, zworka powinna byi w pozy- 
cji IVlaster lub zatozona tylko na 
jedn^ szpilk^ (prawd^ möwi^c, s^ 
i takie czytniki, ktöre pracujqc sa- 
motnie lubrg mle(! zwork^ w po- 
zycji Slave.,.). Pami^taj o wfaich 
wym podl^czeniu tasiemki - prze- 
wöd oznaczony barwnym pa- 
skiem powinien znajdowac si? po 
stronie styku I zi^cz nap^du i ste- 
rownika. Pozostaje juz tylko wto- 
zy£ wtyk zasilania i pofcjczyä wyj- 
iüe diwi^kowe czytnika z kart^j 
diwi^kow^ (tu mo^e wystejpit 
kiasyczny problem kabelka: istnie 
je kilka standardöw z\^cz t czasem 
na karcie s^ dwa lub trzy do 
wyboru; jeili nie, czeka O? prze- 
röbka lub wycieczka do sklepu czy 
na giefd^ w poszukiwaniu prze- 
wodu zakortczonego odpowfe- 
dnimi zlgczami), 

Odpalamy 

Po ponownym zmontowaniu 
r wi^fczeniu komputera trzeba 
zainstafowad oprogramowanie 
obsfuguj^ce czytnik CD-ROM 
fmam nadziej^, ze w opakowa- 
niu nie zabraWo dyskietki?). Ope- 
racja ta sprowadza si£ zwykle do 
uruchomienia programu instafa- 
cyjnego (SETUP, INSTALL itp.J z 
dostarczonej dyskietki. Program 
taki kopiuje niezb^dne pliki na 
dysk twardy komputera, po czym 
modyfikuje pliki CONFIG.SYS i 
AUTOEXEC.BAT. Jeili na dysklet- 
ce nie ma programu instalacyjne- 
go, operacj? trzeba przeprowa- 
dzic osobiicie, kopiuj^c plik z roz- 
szerzeniem .SYS (wfaiciwy sterow- 
nlk nap^duj w dogodne rniejsce 
(np. do glöwnego kataloguj i 
rnodyfikuj^c wspomniane pliki 
systemowe. 

W püku CONFIG.SYS powinna 
sie znaiezc linia o postaci np. 
„DEVICE = C:\CD ROM. SYS 



^*" ■ — — *i — - - - — -M 



/D;CDROM00 1", zai w AUTOE- 
XEC. BAT wywofanie 

„C:\DOS\MSCDEX.EXE 
/D:CDROM00l" Identyfikator ste- 
rownika fnapis po /D: w wywo- 
laniu MSCDEX) musi by£ taki sam, 
jak podany w CONFIG.SYS (tu 
opcja moze mieC postatf inn^j niz 
/D:). Jeili masz w komputerze 
wi^cej niz jeden nap^d CD-ROM, 
w wywolaniu MSCDEX nalezy 
umieicic! wszystkie identyfikatory, 
jednak NIE TAKIE SAME - np. 
/D.CDROM00I /D:CDROM002 itd. 

) przy instalacji automatycznej, 
r r^cznej, warto zwröcic uwage, 
by linie owe znajdowaty sie przed 
wywolaniem programöw, dla 
ktörych moze byc istotna obe- 
cnoiC CD-ROM, a np. po konfi- 
guracji pamteci Na przykfad, Jeili 
SMARTDRV lub inny program 
buforuj^cy zostanie zainstalowa- 
ny wczeiniej niz sterownik CD- 
-RÖM, dane z czytnika nie b^dg 
buforowane, co spowoduje co- 
kotwiek ilamazarne jego dziatanie. 
Patologicznym przypadkiem jest 
umieszczanie przez niektöre pro- 
gramy instalacyjne wywolania 
MSCDEX w ostatniej Ünii AUTOE- 
XEC.BAT. Jeili w poprzedniej linn 
wywotywany jest np, Norton 
Commander czy Windows, do- 
st^p do CD-ROM uzyskamy... 
dopiero po wyjiciu z naszego 
ulubionego srodowiska pracyl Jak 
widat, fachowcom lepiej patrze£ 
na rece. 

Jeszcze jedno. Jeili czytnik C[> 
-ROM nie by! podi^czony podczas 
instalowania Windows, bedziesz 
musial zainstalowac! sterownik MCI 
CD Audio, aby dato sie odtwa- 
rzat muzyke z kompaktöw, W tym 
celu uruchom Panel Sterowania, 
nastepn/e wejdz do opcji „Progra- 
my obsfugi" i nacisnij przycisk 
„Dodaj", po czym wybierz sterow- 
nik MCI CD Audio. Windows 
mog^ zazqdat jednej z dyskietek 
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instalacyjnych. 

Kultury troch^! 

W pocz^tkach kariery CD kom- 
pakty reklamowano jako dyski 
niemal niezniszczalne, odporne na 
zarysowania, brud f kurz, gorajco 
itp. By£ moze w poröwnaniu ze 
starymi, czarnymi pfytami zywot- 
no£c CD robila wrazenie, niemniej 
jednak trzeba pami^tat. ze pJytki 
te s^ öoit delikatne i nalezy im 
si? nieco szacunku. Sprowadza sie 
to przede wszyskim do ochrony 
przed zarysowanrem i bardzo 
wysokq temperatur^ - wtedy plyt- 
ki b^d^ stuzyt dlugo i wiernie; 
nie zuzywaj^ si^ przeciez przy 
odtwarzaniu J 

Mozecie to potraktowad jako 
nudziarsfwo, ale radz^ przestrze- 
gac kilku prostych regul. 

- Przechowuj dyski w ich orygi- 
nalnych opakowaniach (plasti- 
kowy Jewel Box"), chrort je 
przed kurzem, nie zostawiaj 
bez opakowania na wierzchu. 

- Chwytaj dyski palcami lylko za 
kraw^dzie i ewentualnie sro- 
dek. 

- Nie kladz dysköw blyszcz^c^ 
stron^ na stofach, obudo- 
wach urz^dzeri itp,, je^fr juz 
- to biyszcz^cym do göry. 

- Jeili dysk upadnie na podto 
g?, podnie* go delrkatnie BEZ 
PRZESUWANIA. 



- Zabrudzony dysk mozesz 
umyt letni^ Vvodg z dodat- 
kiem tagodnego ptynu do 
mycia naczyri - nigdy nie uzy- 
waj rozpuszczainiköwf 

- Jeili to konreczne, dyski wycie- 
raj delikatn^, nie pozostawia- 
j^c^ klaczköw Sciereczk^, pro- 
stymi ruchami w kierunku od 
^rodka ku kraw^dzr 

Warto takze zadbac o czytnik, 
ktörego najwi^kszym wragiem 
jest kurz. Wn^trze nap^du moz- 
na oczyscic, przedmuchuj^c spr^- 
2onym powietrzem, tacke zai 
wytrzei wilgotn^ sciereczk^. Ra- 
czej nie pröbuj rozbiera£ nap^- 
du. Jeili uznasz, ze zabrudzony 
jest uklad optyczny, powierz jego 



alkoholu. Po wyparowaniu a/ko 
holu na soczewce zostan^ ma- 
ierikie, biate krysztafki kwasu... 

Wynalazki 

Dyski CD-ROM zd^jzyty sie na 
dobre zadomowic w naszych 
maszynkach i wiaidwie stanowi^ 
juz ich standardowe wyposaze- 
nie. Jak to möwfei, postep nie kort 
i nie staje H powiedzmy wi^c tez 
coi o nowosciach 

Pierwsze, o czym wypada 
wspomnieC to nap^dy za pisuj-3- 
ce CD-R - nie taka wprawdzie juz 
nowo&t ale bez Wejtpienia cieka- 
wostka. Mozna produkowa£ wfa- 
sne kompakty! {Nie piracit mi tulll 
No!) Owszem, zabawka fajna, jest 




Toshiba XM 3S01 B z kasetka Caddy 



oczyszczenie serwisowi (Jak ladnie 
poprosisz, zrobi to pewnie tez 
fechowtec od odtwarzaczy audio). 
Gor^co odradzam tu ludow^ 
wynalazczosc - w pewnym cza- 
sop/smie ze zgroz^ przeczytafem 
kiedyi rad?, by soczewki czytnika 
przemyd spirytusem salicyfowym. 
Pan majster nie zdawat sobie 
widaii sprawy, ze specyfik öw to 
roztwör kwasu salicylowego w 



jednak kitka „ale". Primo, najmar- 
niej ze trzy dychy na gietdzie toto 
kosztuje. Secundo, nie widzialem 
jeszcze takiego cuda dofgczane 
go inaczej niz przez SCSI, potrzeb- 
ny jest wi^c kontroler i to nie byie 
chlam. Tertio, do kompletu trze- 
ba mieC jeszcze duzy i szybki 
twardy dysk (najlepiej o parame^ 
trach AV, z zablokowan^ termo- 
kalibracj^), a na nfm duzo woine- 
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go miejsca. To chyba wszystko, 
czyste pfytki nie s^ takie drogie. 
Mozna archiwizowac swöj stuff, 
mozna nagrywat wfasne kompak- 
ty z muzyczk^. Fajnie. 

Druga ciekawostka, juz do 
kupienia w Polsce (za ok. 950 DM 
+ VAT) - to nap^d tak zwanych 
dysköw fazowych (PDJ. Moze 
pracowat jako czytnik CD-ROM o 
poezwörnej pr^dko^ci, a na spe 
cjalnych dyskach o pojemnoscr 
650 MB wielokrotnie zapisywad i 
kasowad informaej^. No^nik jest 
bardzo trwafy r niewrazlfwy na 
po)a magnetyczne, wstrz^sy itd. 
Do zapisu informaeji wykorzysta- 
no w nim zjawisko zmiany pod- 
grzanych laserem punktöw nosn*- 
ka z postaci krystalicznej w amor- 
fiezn^ i odwrotnie. Cudehko, 

Trzecra rzecz poka2e si$ pewnie 
dopiero po targach CeBIT '96 - z 
dawna oczekiwane dwuwarstwo- 
we kompakty nowej generaeji, 
zwane MMCD (Multimedia CD), 
SDCD (Super Density CD) czy je- 
szcze jakoS tarn, Wymyslono je jako 
noSnik dla pelnometrazowych fif- 
möw wideo, a jako ze dysk jest 
znaczrve wygodniejszy w uzyciu od 
ta^my, pewnie szybko zepchn^ w 
k^t odtwarzaeze VHS - magneh> 
widy zostan^ tylko u filmowcöw- 
-amatorow, ktörzy lubi^j sobie po- 
bregac z kamer^. Nie ulega w^tpli- 
woici F ze nowe dyski szturmem 
wejd^ röwniez na rynek kompute 
rowy i tu röwniez zachwiejg pozy- 
cj^ zwyk/ych CD-ROM. Plytka 
MMCD/SSCD wyg/^da wlaseiwie 
tak samo jak CD P a nowy odtwa- 
rzaez b^dzie czytat röwniez do- 
tychezasowe kompakty. Na raz\e 
nowe dyski maj3 miec pojemnoSd 
4,7 GB, czyli mniej wr^cej tyle co 
siedem CD-ROM (w sam raz na 
Phantasmagorie). Jak chlopcy na- 
ukowcy zrobi^ tani laser dajgcy nie- 
bieskie swiatto (mniejszy punkt, 
czyli wi^ksza g^sto^c upakowania 
informaeji na dysku; dzisiejsze la- 
sery daj^ swiatlo czerwone) - to 
nawet I I giga. Duzo? B^dzcie 
spokojni. Ludkowie od robienia 
gierek juz wiedzq, jak to miejsce 
zapchat. 

Micha* Setiak 

PS Wi^cej szczegölöw techniez- 
nych znajdziecie w Raporcie opu- 
blikowanym w numerze 10/95 
miest^cznika Enter. (red.) 
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Premiera krajowa "A. J). 2044" 
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juz w kwietniu 96. 

Szukaj nas w kioskach. Nie przeeap okazji, naklad ograniczony. 

Wiecej informacji uzyskasz dzwoniac pod numer 
tel. (0 71) 34 37 071 w. 38 tel. (0 71)34 120 82 
tel. /fax (0 71)34 120 83 tel. (0 71)72 40 94 




Beavis 

and 

Butt- 

-Head in 

Virtual 

Stupi- 

dity 



Wiele kresköwek przerobiono 
juz na gry komputerowe, nadszedt 
wreszcie czas na Beavisa i Butt- 
-Heada. Tej uroczej parki nie mu- 
sz^ chyba nikomu przedstawiac. 
Jak wyglc|daj3 filmy emitowane 
w MTV, wie kazdy. Jak natomiast 
prezentuje si^ gra? 



4 



BEAVIS & BUTT-HEAD 
IN VIRTUAL STUPIPITY 

Viacom 1995 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 75% | 

Dzwi^k ^l 85% 

Grywalnosc pr 75% 

Pomyst W 80% 



Ogotem 



^ 75% 



Duke Nukem 3D 




Doom urrtari. Na zawsze od- 
chodzi do historii, do dlugiej listy 
swoich rekordöw dodaj^c jeszcze 
jeden - ponad dwuletnie panowa- 
nie na rynku, na ktörym trzymie- 
si<?czna produkcja jest juz stara, 
Nast^pca jest godny: ksi^z^ Nu- 
kem w wersji tröjwymiarowej, zna- 
ny wczesniej z dwöch cz^sci nie- 
udanej strzelanki („duke" wg slow- 
nika oznacza ksi^cia, a w slangu - 
pi^sc, czyli fang^ „nukem" to tyle 
co: „rozwal ich z atomöwki"). 

Produkt 3D Realms pelen jest 
nowych pomyslöw. Wezmy strong 
techniczn^: engine naprawd^ zna- 
komity - oczywiscie pelny tröjwy- 
miar, choc z umiarem uzywany 
t to sig autorom chwali, inaczej 
orientacja bylaby bardzo trudna. 
W pelnej wersji gry raozna wt^- 
czyc nowatorski „external view" 
zza plecöw bohatera, Postacie rzu- 
caj^ cienie - algorytmy light sour- 
cing s^ bardzo zaawansowane. 
Dost^pna jest wysoka rozdziel- 
czosc, az do 800 * 600, 




Zacznijmy od tego, ze jest to 
przygodöwka ze wstawkami zr^cz- 
nosciowyrni (dokiadnie trzema). 
Pod wzglgdem grafiki do zludze- 
nia przypomina film, I bardzo do- 
brze, bo zadna zmiana na pewno 
nie wplynglaby korzystnie na gr^. 
Mocn^ stron^ jest oryginainy pod- 
klad dzwi^kowy, ktöry stworzyl 
Mike Judge - autor calej serii. 
Mito znowu ustyszec glupawy 
smiech Beavisa. 

Obsluga przypomina t^ z Füll 
Throtle - po nacisni^ciu prawego 
przycisku myszy wyswietla si£ 
menu z kilkoma ikonkami typu: 
wez, uzyj, idz. Interfejs tatwy, pro- 
sty i przyjemny, taki, jaki powinien 
byc. Zabaw^ zaczynasz oczywiscie 
w ulubionej szkole dwöch pötgtöw- 
köw. B^dziesz mia! okazj^ posza- 
lec w najwazniejszych punktach 
miasta T doprowadzaj^c do pasji 
jego mieszkaricöw. 

Co s^dzic o tej grze? Wykona- 
na jest dosyc przyzwoicie, powin- 
na byc jednak traktowana z lek- 
kim przymruzeniem oka. Jezeli 



w 640 * 460 gra chodzi ptynnie na 
mocnych komputerach 486. 

To jednak „tylko" otoczka tech- 
niczna. Najwazniejsze s$ pomysly 
w samej grze. A te porazajci. Po 
pierwsze - glöwny bohater. Duke 
nie jest milcz^cym twardzielem, 
jak bezimienny w Doomie. Prze- 
ciwnie, bystro (w stylu Arnoida S.) 
komentuje to, co 513 dookota nie- 



go dzieje (np. „Oh, shit!" po bez- 
posrednim trafieniu z bazooki 
w przeciwnika). A dzieje sig duzo! 
Sucho wyliczmy co ciekawsze po- 
mysiy: dziury po kulach; lustra, 
w ktörych si^ odbijasz; kible, 
w ktörych mozesz zatatwic potrze- 
b? fizjologiczn4 (a takze zastac 
Obcego w trakcie tegoz procesu); 
tunele wentylac^ne, ktörymi mo- 
zesz przekradac si^ w tajne miej- 
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ktos lubi filmy. na pewno mu si^ 
spodoba, Jezeli nie, to niech lepiej 
nie si^ga po ni^ w nadziei znale- 
zienia zwyklej przygodöwki. Caly 
urok gry polega bowiem na tdeal- 
nej zgodnosci z fümem. Postacie, 
zarty, grafika - wszystko rodem 
z kresköwki. Zalety - dowcipne 
dialogi, glupie sytuacje, fajna grafi- 
ka, No i sa jeszcze wspomniane 
trzy minigry - gry zr^cznosciowe. 
Jesli znudzi Ci si^ glöwkowanie, 
mozesz wyjsc na dach i popluc na 
ludzi chodz^cych po ulicy, albo 



porzucac pileczkami tenisowymi w 
graczy. Sama przyjemnosc. Aha, i 
jeszcze jedno. Wszystko jest dopra- 
wione odlotowymi kawalkami 
hard-rockowymi prosto z MTV. 

Fragger 
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sca; dajqce sis wybic szyby 

•knach; sciany, ktöre mozna 
wywalic w powietrze; mozliwosc 
giy w biiard; tancerki rozbieraj^ce 
si^ t kiedy dasz im pieniqdze; frag- 
menty filmöw puszczane w kinie i 
wypozyczalni wideo; krzeslo elek- 
tryczne, na ktörym Obcy chcc* za- 
bic Duke'a; knvawe slady butöw 
Dukea; krew zabitych przeciwni- 
köw powoli sciekaj^ca ze sciany; 
mozliwosc nurkowania w wodzie, 



latania w powietrzu etc., etc. Bar- 
dzo to chaotyczne, ale uwierzcie 
mi - nie wyliczytem nawet potowy 
bajeröw, ktöre sa dostepne w wer- 
sji Shareware {licz^cej 5 poziomöw 
z 28). Wniosek ogölny jest jeden 
- jesli graj^c w DN 3D zobaczysz 
jakis przedmiot i wymarzysz sobie, 
co tez mogtoby s\% stac po jego 
uzyciu, podejdz do niego i wcisnij 
spacje. Na pewno cos si$ stanie, 
A na koniec rzecz, ktöra jak dot^d 



najbardziej mnie rozbaw/ita - w 
tajnym miejscu na trzecim pozio- 
mie znalaziem... trupa bohatera 
Dooma (co Duke opatrzyJ kom 
tarzem: „This is one of these 
Doom Space Marines"). 

Duke Nukem 3D nie ustana- 
wia nowego standardu w grach 
3D. Jest to raczej „Doom Deluxe" 
- z nowymi pomyslami, lepsz^ 
grafik^, podobn^ muzyk^ (ten sam 
autor) i generalnie - z jeszcze 
wi^ksz^ grywalnosci^. Po dwöch 
kolejnych nieudanych pröbach za- 
kasowania produktöw id Software 
(Wolfenstein - Blake Stone, 
Doom - Rise of The Triad) lu- 
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DUKE NUKEM JD 

3D Realms/Apogee 1996 

ZrQcznosciowa 

PC, PC CD-ROM 



LJlQO% 

"i 85% 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc Ipr 100% 

Pomys» % 100% 



Ogötem 



100% 



NBA Jam 



udaloby si^ wybrac kiika produk- 
cji stojqcych nd przyzwoitym po- 
ziomie. Na tym tle NBA Jam 
Basket nie ma szcz^scia do wy- sprawia bardzo dobre wrazenie. 
dari komputerowych. Z trudem Na pierwszy rzut oka wygl^da, co 

prawda, nieco dziwnie - pojedyn- 
ki „dwöch na dwöch", szaleristwo 
na parkieeie (i nad parkietem). 
postacie zawodniköw mocno zde- 
formowane. 

Rozgrywka przypomina cudow- 
ny (koszmarny?) sen kibica NBA, 
Wyskoki na kilkanascie metröw 
w gör^, faule (nie odgwizdywane, 
oczywiscie), po ktörych przeciwnik 




przelatuje pol boiska, plon^ce po 
wsadach kosze, no i pr2ede wszy- 
stkim - powietrzne walki wysooo- 
ko ponad koszem. Klimatu dope!- 
nia oprawa graficzna: przerysowa- 
ne sylwetki zawodniköw (ponad 
dwukrotne röznice wysoko£ci)> 
charakterystyczne, zbyt duze glo- 
wy, nawiedzony spiker. Gra moc- 
no trzyma klimat choc zdaje si$, 
ze Polacy nie zasmakowali jeszcze 
w NBA na tyle, by wyczuc (i przede 
wszystkim docenic) wszystkie 
„smaczki" tej parodystycznej kon- 
wentji. 

Za I3 groteskow^ oprawq kryje 
si^ solidna, porz^dna gra. bardzo 
wiernie oddaj^ca ducha koszyköw- 
ki. Btyskawiczne tempo akcji, duze 
znaczenie gry druzynowej, ko- 
niecznosc doskonalej orientacji 
w sytuacji, mozliwosc stosowania 
efektownych bloköw, przechwycen 
i zbiörek, a takze zaskakuj^cych 
podan - oto wlasciwe, drugie dno 
tej gry- To stanowi o je] wartosci, 
to wlasnie przyczyna, dla ktörej 
polecam NBA Jam wszystkim fa- 
nom koszyköwki. Niezaleznie od 







dziom z Apogee/3D Realms wre- 
szcie siQ udalo, Czy na dlugo? Pi- 
sz^ ten tekst pod koniec lutego, 
a premiera Quake'a zapowiadana 
jest na 17 marca. 

Jednak dzisiaj Duke Nukem 
3D - to bezdyskusyjnie najlepsza 
gra doomopodobna na PC. Kazdy 
szanuj^cy si^ gracz koniecznie 
musi jc| zobaczyc - przynajmntej 
w wersji Shareware. 



Alex 



Dystrybucja; Mirage Software, 

ul. Gen. Abrahama 4, 

03-982 Warszawa, 

tel 671 1551 671 1555, 671 7777 



tego. jak b^dzie wygl^daia NBA 
Live 96 t w Jam po prostu trzeba 
zagrac 

Alex 

Dystrybucja: CO Projekt. 

ul. Maraalkowska 7/3, 

00-626 Warszawa, 

tel./fax (0-22) 25-07-03, fax (0-2) 

612-39-06 
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NBA JAMT.E 

Akklaim/Midway 
Sport owa 
PC CD-ROM 






Grafika 
Dzwiek 
Grywalnosc 
Pomyst 



n 



70% 

60% 



95% 



95% 



Ogölem 



90% 
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Wetlands 



Film intcraktywny uwazam za 
„nizszy" gatunek gier, takle „dzie- 
cie 2 nicprawego toza \ zrodzone 
ze zwi^zku nowych mozliwosci 
techntcznych i p#du na kas$. 
Oczywiseie. popatrzec lubie. die 
zakupu nigdy Czytelnikowi nie po- 
lecg, bo za ci^zko zdobyt^ kass 
nalezy Mu sie przynajmniej mie- 
siqc rozrywki {vide Comrnand 
& Conquer), a nie du/a wieczory 
(vide Rebel Assault 2). 

Mimo tak nieprzychylnego na- 
stawienia do gatunku, polubilem 
jednak gr<? Wetlands - i postaram 
s\q o nicj przyjaznie napisac. Za- 
cznijmy od tego. iz jest to film in- 
leraktywny, zrealizowany niezwykla 
technikq - momentami animowa- 
ny (w stylu Füll Throttie). momen- 
tami renderowany (naprawde 
pt^knie). Animacje 54 bardzo pH/n- 
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ne i, co najwazniejsze, peinoekra- 
nowe. Kudy digitalizowanym pro- 
dukcjom {2 Rebel Assault 2 wicjcz- 
nie) do tego poziomu. 

Jesli chodzi slöwko ..interak- 
tywny\ to przerywnikarni s^ ele- 
menty strzelankowe typu „Simula- 
tor celownika". Kilka pomystöw 
budzi tu uznanie: technotogia ,.wir- 
tuainego ekranu" (möwi^c w 
skröcie - mozna przesuwac widok 
troch^ na boki), pi$c odmiennych 
rodzajöw gry (m.in. statek ko- 
smiczny. lödz podwodna, czy bieg 
i ostrzeliwanie sieh a przede wszy- 
stkim - cele misji. Tu nie chodzi 
tylko o dojscie do korica preren- 
derowanej sciezki. Tu trzeba wyko- 
nac misj^. Gra sklada si^ z 20 
etapöw i s$ one naprawd^ trudne. 

Na koniec to. co w tej grze 
najwspanialsze: fabula. Oto mamy 
ziemi^ zalan^ w catosci wodei 
(w efekcie nieudanych ekspery- 
mentöw militamych). Gdzies na 
dnie oceanöw zyjci ntedobitki ludz- 
kiej rasy - zas nad ich giowamL 
w przestrzeni kosrnicznej toczy sie 
krwavva wojna z Obcymi. Z tajne- 
go wi^zienia zostaje odbity nauko- 
wiec - sprawca calego klimatycz- 
nego zamieszania. Oto do akcji 
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wkracza bohater. Czy tez raczej 
BOHATER. Prawdziwy, stupro- 
centowy twardziel, taki, co to 
w kazdej scenie kasuje przynaj- 
mniej dziesi<?ciu przeciwniköw. 
Po prostu zauroczyt mnie ten fa- 
cet, jego styl i komentarze pzypo- 
minajA starego. dobrego Arnoida, 
jeszcze z Running Man czy Total 
Recall. Dn?twa fabulka z RA2 wy- 
mi^ka przy Wetlands {Star Wars 
kocham, ale moze by wymyslic ja- 
kies ciekawsze wetfki - id^c sla- 
dem Tie Fightera czy Dark For- 
ces), 1 nie ma si^ co dziwic - 
„Mokre Swiaty" sa^ bowiem najlep- 
szyiin filmem interaktywnym na PC. 
Zdania wyTazonego na u/st^pie 
nie zmieni^ i zakupu nie polec^ 
ale zobaczyc - radz§, bo przyjem- 
nosc jest wielka. 

Alex 

Dystrybucja: Mirage Software, 

ul. Gen. Abrahama 4, 03-982 

Warszawa, teL 671 1551, 671 1555, 

671 7777 







WETLANDS 

New World Computing 199 

Zrecznosciowa 

PC CD-ROM 



urariKa 



LJ 95°/ f 
Dzwipk ^l 70°/« 

Grywalno' Pf 65°/< 

Pomysl W 9 



CO) 



tO GAMBLER 4/96 



Ogötem 



^75 



/0 



Leiczenie gatunköw w grach 
komputerowych jest zaj^ciem ty- 
lez ciekawym, co niebezpiecz- 
nym. O tym, ze dobry i rozbudo- 
wany pomysl nie zawsze zwi^k- 
sza atrakcyjnosc zabawy, przeko- 
nali si^ autorzy ze znanej firmy 
Sierra. Ich nowa gra Conqueror 
A.D. 1086 (ludziom leciwym 
przypominaj^ca Defender of the 
Crown) jest pröb^ pol^czenia 
RPG t strategü i zr^cznosciöwkL 

Wcielamy si^ w postac jedne- 
go z mniej waznych lordöw we 
wczesnosredniowiecznej Anglii, 
Postac ta okreslona jest parame- 
trami charakterystycznymi dla 
RPG. Dostajemy niewielkei wio- 
seczk^ T troch^ szmaiu i dose 
n^dzne uzbrojenie. Naszym zada- 
niem b^dzie zostac krötewskim 
championem (po pokonaniu 
smoka) lub obalic prawowitego 
kröla. O swoje posiadlosci dba- 
my przeznaczaj^c pola pod upra- 
wy, wznosz^c budynki gospodar- 
cze, stawiaj^c zamek. Jezdzimy 
na turnieje rycerskie, walczymy 
z grasantami bcidz wrogami kröla T 
zdobywamy wraze zamki, gaw^- 
idzimy z ludzmi w karezmach, ku- 
pujemy coraz lepsze uzbrojenie, 
mozemy znalezc towarzyszk^ zy- 
cia. Grä przypomina nieco jeden 
z „simöw" zmieszany z Lords of 
the Realm (w cz^sci gospodar- 
czej), Centuriona {w cz^sci bitew- 
nej), Legends of Valour czy inne 
3D RPG (kiedy zdobywamy wro- 
gi zamek) i Darklands (kiedy 
podrözujemy), Poza tym wyst^- 
puj^ elementy czysto zr^czno- 
sciowe (pojedynek w turnieju ry- 
cerskim). 
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Gdyby z tych segmentöw 
zr^cznie ulozono puzzlea, nie 
miaJbym nie przeciwko takiemu 
pomieszaniu gatunköw. Ale nie- 
stety, Conqueror to gra po 
pierwsze nudna, a po drugie nie- 
logiczna, zwlaszcza w kwestiach 
gospodarezych. Zaröwno pomysi, 
jak i grafika obiecujai duzo, tym 
wigksze jest wi^c rozezarowanie, 

Autorzy Conquerora pröbo- 
wali stworzyc gr$, w pewnym 
sensie, globalnc* (a wi^c bogat^ 
w roznorodne opeje) i przezna- 
czon$ dla milosnikow röznych 
gatunköw. Niestety, chc^c trafic 
do wszystkich, czäsem nie trafia- 
my do nikogo. 

exTerminator 
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Dystrybucja: IPS Computer Group, 
02-916 Warszawa, uL Okrqzna 3, 
teL 642-27-66, 642-27-68, 
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bor kosmetyköw, identyczna 
gama koloröw dla wszystkich ty- 
pöw urody, brak poia do popisu 









Wi^kszosc gier tworzy si^ z my- 
sl^ o odbiorcach pici m^skiej. 
Niespodziank^ wi^c jest program 
McKenzie & Co, o tematyce wy- 
t^cznie kobiecej. Co nie oznacza, 
ze mog^ grac tylko dziewcz^ta. 
Autorzy programu - Her Inter- 
active (zespot z American Laser 
Games) - starali si^ podejsc do 
problemu profesjonalnie, dlatego 
tez zapytano 2000 amerykari- 
skich nastolatek, co chciafyby wi 



nych ukladanek. UkJadanki i gry 
w stylu Tetris zajmuj^, jak widad, 





dla osoby z zact^ciem wizazystki. 

Przydatyby si^ tez inne sklepy - 
z dodatkami, bizuteri^, kosmety- 
kami i strojami wyjsciowymi. 

Od strony graficznej gra pre- 
zentuje si^ bez zarzutu. Sama 
akcja - to wiaseiwie interaktyw- 




stalq pozycj^ w zyciu mtodych 
Amerykanek, bowiem do nich 
sprowadza si$ röwniez praca, 
Stanowi^ takze osobny dement 
gry - relaks dla wyczerpanych 
skomplikowanci fabutc* graezy. 

Zastrzezenia moze budzic 
kwestia makijazu - jak na pro- 
gram „zeriski" zbyt mah; jest wy 



dziec w swojej grze komputero- 
wej. Finalny produkt jest przygo- 
döwk^ utrzyman^ w eukierko- 
wym stylu „Beverly Hills 90210", 
Akcja - nastawiona giöwnie na 
„podryw" nader przystojnych 
szkolnych kolegöw przez pi^c bo- 
haterek. Mog^ one chodzic na 
zakupy (spory wybör ciuchöw, 
ale niewielki obuwia) T korzystac 
z przymierzalni, w domu zas robic 
makijaz, dzwonic do znajomych, 
pisac pami^tniki itd. - jednym 
stowem sielanka. Oczywiscie nie 
zapomniano o szkole, jednak za- 
j^cia polegaj^ na rozwi^zywaniu 
dose prostych i mato röznorod- 
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Grafika LJ 90% 
Dzwi^k ^l 65% 

Grywalnos pr 50% 

Pomysi ^ 80% 
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ny film. Dzwi^k jest nieco gor- 
szy, ale mozna wytrzymac. Do 
gry dolaezono kompakt z muzy- 
ka i szmink^ we frapujacym ko- 
lorze „shocking pink". Wymaga- 
nia sprzetowe: 486 DX2 50 MHz, 
8 MB RAM, Windows 3.1 lub 
95. 

Katarzyna Lewandowska 

Dystrybucja: CD Projekt, 
ul. Marszatkowska 7/3, 
00-626 Warszawa, 
tet./fax (0-22) 25-07-03, 
fax (0-2) 612-39-06 
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The Dig 

Firma I ucasArts od dawna 
iwtadaia ic gr$, Mi.il to l - 

Iki przeböj, przelom w dz 
dzinle przygodowek. Scenarh 
uvdlug pomyslu Stevena Spiel 
berga, dialogi pisane przez Orso 
na Scotta Carda, muzyka kom- 
ponowana przez profesjonali- 

w; ze wstawkami uwertur Wo 
gnera. Robi wrazenie, nie? Jak 
to czQsto byw t i, okazalo sig, ze 
- pomimo zaangazowanui takich 
slaw - gotowy produkt pozosta- 
wia sporo do zyczenia. 

Pewnego pi^knego dnia na 
nicbie pojawil sie spory meteor. 
Naukowcy szybko wyliczyli, ze 
porusza siq po torze kolidujqcym 
/ orbits Ziemi. Wyslano pi^cio- 

'bowq ekip^ z zadaniem 
umieszczenia na meteorycie la- 
dunköw wybuchowych. ktöre wy- 
bij£i go z pocz^tkowego toru 
lotu. ZabawQ zaezynasz na orbi- 
cie, w poblizu meteorytu. Tuz po 
odpaleniu ladunköw okazuje si^, 
ze w rzeczywistosci jest to obey 



W czasach, kiedy niesh/chanie 
trudno wymyslic oryginaln^ gr^, a 
kazdy, nawet pozornie bardzo 
dziwny pomyst okazuje si^ tylko 
powieleniem schematu sprzed ilus 
tarn lat firma Electronic Arts po- 
stanowita zadziwic swiat kolejnyrn 
dzielem. Shockwave Assault to 
osic^ni^cie niebagatelne! Latasz 
statkiem kosmicznym i strzelasz 
do Obcych. To przeciez cos no- 
wego! Tego jeszcze nie bylo! 

Do wyboru masz dwa pola 
dzialania - Ziemia podezas inwa- 
zji Obcych oraz baza Obcych na 
Marsie. W obu sceneriach zaba- 



statek kosmlczny, ktöry pi 
kosmonautöw na innq plan« 

Z przykro£ciq musz^ stwiei 
dzk\ ie gra jesl nieetekawa, ak- 
cja wleczc ^ stras Nu- 

ti m<" röumiei grafika wyko 
nana w niskiej rozdzieiczo£ci 
Sprawia wraienie realizowan 

najmniej dwa lata temu. TL* 
s t « (ednostajne i nijakie. Znako- 
micio prezentuje si? natomiast 
muzyka. Widocznie dziel Wagnr 
uj nie so w stanie skopac nawi 

udolni reallzatorzy. 

Idk wicc ocenic tq gr^? Nl 
W£|tpliwie - i<> solidnie wyko na 
na przygodöwka w starym, do- 
brym stylu. ale nie maj^ca szans 
na konkurowanie z nowoczesny- 
mi grami przygodowyrni, lanso- 
wanymi przez Sierra lub Sanctu- 
ary Woods. 

Fragger 

Dystrybucja: IPS Computer Group, 
02-916 Warszawa, ul. Okrtfna 3, 
tel. 642-27-66, 642-27-68. fax 
642-27-69 



wa polega oczywiscie na tym sa- 
mym, czyli strzelaniu do wszyst- 
kiego, co si$ rusza, Kolejne loty 
przeplatane s$ filmikami 
o nieztej jakosci. Latasz blizej nie 
okreslonym pojazdem kosmicz- 
nym, patrzysz przez przedni^ szy- 
b?, podobnie jak w Descent 

Shockwave Assault dziata tylko 
pod Windows 95. Moze 
w obecnych czasach trudno to juz 
uznawac za wad^, ale w dalszym 
cic^gu niewiele osöb dysponuje 
tym systemem* Powstrzymam sie 
od wyrazenia opinii na temat 
Windows 95, bo i tak cenzura wy- 
tnie mi wszystkie epitety. Filmiki 
chodz^ malo ptynnie i zacinajci 
si^. Lot po kilku minutach staje 
si^ po prostu nudny, bo nie si^ 
woköl nie zmienia. Idea gry stara 
jak swiat i wyeksploatowana na 
wszystkie mozliwe sposoby, Two- 
rzenie kolejnej nawalanki, i to nie 
wyrözniaja.cej si^ niezym specjal- 
nym, jest po prostu bez sensu. 

Frogger 

Dystrybucja: IPS Computer Group 
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Earthworm Jim jest chyba naj- 
lepszc* dotychezas wydanet zr^czno- 
sciöwk^ (wg Game Fan Magazine 
byla gr^ roku 95). Co najmniej 
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Cybermage 



Na tq gre czekalem dlugo, 
bardzo dtugo. Möwiono o nie] 
od dawna, Miata byc odpowie- 
dzi^ firmy Origin na Dooma, 
kontynuacj^ sh/nnego System 
Shock. Wietrzylem Przeböj przez 
bardzo duze „P". Niestety... 

Fabula Cybermage jest nie- 
zwykle oryginalna: swiat - sterowa- 
ny przez korporacje, ktöre stworzy- 
ty wtasne paristwa - zszedl na psy, 
Jak zwykle wcielasz si$ w postac 
bohatera, ktörego zadaniem jest 
uratowac swiat przed zakusami 
Ztych, wystepuj^cyeh tym razem 
pod nazw^ NeCrom. Wlasciwym 
wprowadzeniem do gry jest komiks 
(niespecjalnie narysowany), majcicy 
wprowadzic nas w atmosfer^ swia- 
ta, w ktörym toczy sis akcja gry 



Grafika - slaba. Przede wszy- 
stkim za duzo koloröw. calosc 
wygi^da jak choinka. Sporo 
krwi. Dzwi^k - niezty. Muzyka 
nie denerwuje. Efekty dzwi^kowe 
tez ujdei (przeciwnicy bardzo la- 
dnie krzycz^, umieraj^c). 

Na osobn^ uwage zasluguje 
engine. Tu takze programisci si^ 
nie popisali. Gra na DX2/66 le- 
dwie chodzi. Co dziwne, na 




CYBERMAGE - 

D ARKLICHT AWAKENINC 

Origin 1996 

Zrecznosciowa 
PC CD-ROM 




w potowie zawdzi^cza to postaci 
glöwnego bohatera - Jima 
Dzdzownicy, zakutego w pot^zny 
pancerny kombinezon. Wyobrazcie 
sobie dzdzownicy z bezlitosnym 
grymasem na „twarzy", walAC^ 
z blastera we wszystko, co si^ rusza... 

Gra pracuje pod Windows 95, 
grafikQ ma bardzo kolorow^ i ptyn- 
nie animowan^. Postacie oraz tlo 
narysowane sa w zabawnym, ko- 
miksowym stylu. Opröcz waloröw 
estetycznych, rozmaitosci plansz 
{2lomowisko t pieklo, scieki itp.), 
röznorodnosci postaci (kruki, pta- 
ki, komary, mözgi, oczy a nawet 
naukowiec z matp^ zamiast glc^ 
wy!). gra ma takze inn^ zalete - 
wymaga myslenia. Do wyelimino- 
wania niektörych wrogöw nie wy- 
starczy wystrzeianie calego maga- 
zynka, trzeba uzyc glowy. 

Zadania s^ rözne - od standar- 
dowego przejscia planszy, poprzez 
rejs kosmiczny, az po skakanie na 



gumie (czyli Bungee Jumping), a 
nawet mi^dzymisje, w ktörych Jim 
jest bezbronny - pozbawiony ska- 
fandra. Nasz bohater zachowuje 
sig jak skrzyzowanie Jamesa Bon- 
da i Indiany Jonesa, ale jezeli nie 
ruszamy go przez dtuzszy czas, za- 
czyna robic rözne rzeczy (napina 
mi^snie, w efekcie czego spadaj^ 
mu portki, bawi si$ blasterem, co 
koriczy si^ usma2eniem twarzy). 

Ta gra jest bardziej kosmiczna 
niz Milky Way - musisz spröbo- 
wac! 

KorniK 



DX4/100 ze standardow^ kart^ 
graficzn^ jest niewiele lepiej. 
W Cybermage nie ma prawie 

nie, co mogloby zainteresowac 
przeci^tnego graeza. Produkt 
przeznaczony glöwnie dla kone-< 
seröw i milosniköw cyberpunku. 

Cyber-Zooltar 

Dystrybucja: IPS Computer Group 
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W dzisiejszych czasach nie tak 
latwo zrobic dobr^ gr^ strategicz- 
n$. Firmy pröbujfice „udziwnieri" 
cz^sto spadaj^ z wielkim hukiem 
(Sierra i Conqueror), Ale zdarza 
si^, iz nagle trafiamy na gr^ 
wrgcz schematyczn^ i stereotypo- 
w^, o banalnie prostych zasa- 
dach. I bawimy si$ z duz$ przy- 
jemnosci^. Tak wlasnie jest w wy- 
padku gry Crusade, przygotowa- 
nej przez zespöt niemiGckich pro- 
gramistöw i scenarzystöw. Przy- 
pomina ona nieco Battle Isle 2, 
tyle tylko, ze jej akcja toczy siQ 
w krainie rodem z fantasy. 

Zadaniem gracza jest pokona- 
nie przeciwniköw w kolejnych 



Football 



Limited 







W grze Football Limited gracz 



Crusade 



kampaniach, a zwyci^stwo moz- 
na osi^gn^c powotuj^c armie, 
zdobywajc^c farmy, wsie i miasta, 
wysytaj^c szpiegow czy sabotazy- 
stöw. Dost^pne s$ röwniez naj- 
prostsze opcje dyplomatyczne. 
Zalety i wady kazdej jednostki 
charakteryzowane s^ szeregiem 
röznych parametröw (liczebnosc, 
siia bojowa, doswiadczenie, 
punkty ruchu itp), Do wyboru 
mamy standardowe jednostki ro- 
dem ze sredniowiecza; rycerzy, 
ci^zk^ piechot^, luczniköw czy 
katapulty, ale röwniez magöw i 
smoki. Niestety, mata röznorod- 
nosc jednostek stanowi jedn^ z 
podstawowych wad-gry. Opcje 
gospodarcze w zasadzie zlekce- 
wazono. Farmy dostarczaj^ ar- 
miom jedzenia, wsie i miasta 
plac$ podatki, za ktöre mozemy 
werbowac nowe oddzialy. 

W poröwnaniu z naprawde 
zaawansowanyrni strategiami, ta- 
kimi jak Warlords 2 Deluxe, He- 
roes of M&M czy seria Warcraft, 
Crusade wypada blado. Ale ten 
program, pomimo dose pryrni- 



i wr^czanie kolorowych kartoni- 
köw za faule. Wszystko wydawa- 
toby si^ OK, gdyby animaeje 
byfy tak weictgaj^ce, jak w pier- 
wowzorze. Niestety, nie s^< 

Rozwi^zania opeji trenerskich 
oraz system klasyfikacji zawodni- 
köw i kluböw takze wzorowano 
na The Manager. Ich ilosc i for- 



moze poprowadzic jeden z zespo- ma nie odbiegajai od wykorzysta- 
töw angielskiej ligi, istnieje tez nych tarn patentöw. Uzupelnio- 

opeja pozwalaj^ca zostac selekcjo- no je dodatkowo danymi staty- 



ncrem kadry. FL stworzyli nie- 
mieccy autorzy: Werner Krähe 
i Jens Onnen. Znajc|.c stosunek 
germanskiej naeji do ryzyka, nie 
nalezy si? dziwic, ze zastosowano 
sprawdzone pomysly, rodem z in- 
nych, popularnych gier. 

I tak, formula rozgrywania 
meezu pochodzi z The Manager: 
szybko uptywaj^ce minuty na ze- 
garze boiska, a w przelomowych 
momentach spotkania - odpo- 
wiedni napis i scenka animowa- 
na na telebimie stadionu. Do 
momentöw przelomowych zali- 
czaj^ si^: akcje podbramkowe, 
kontuzje, zmiany zawodniköw 



stycznymi. 

Na sfer^ ekonomieznet decyzji 
menedzerskich sklada si^ kilka- 
dziesi^t sposoböw wydawania 
i zarabiania pieni^dzy. Rynek 
nieruchomosci, totolotek» pami^t 
ki kiubowe, finansowanie kampa- 
nii reklamowych w prasie... Moz- 
liwosci rozbudowy stadionu i 
jego infrastruktury {sklepy z pa- 
mi^tkami, fastfoody, restauraeja, 
kino, kr^gielnia etc.) s^ rownie 
bogate co w Ultimate Soccer 
Manager. Opcje „biznesowe" zo- 
staty w FL tak dobrze wkompo- 
nowane, ze przycmih; te istotniej- 
sze (wedlug mnie) - sportowe. 



tywnej grafiki (pasuj^cej bardziej 
do Shareware) i uböstwa opeji, 
ma wielkci zalety: wysokci grywal- 
nosc. Co prawda, poczc\tkowe 
misje sprawiaj^ wrazenie az na- 
zbyt latwych, ale i tak gra si^ 
niezle. W Crusade znajdziemy 
tez mozliwosc edytowania wlas- 
nych map i scenariuszy. To bar- 
dzo wazna cecha - niestety, nie 
wszystkie firmy uznaj^ j^ za wa- 
runek konieczny dobrej strategii. 

Mitosz Gtadzikiewicz 
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Grywalnos 



Pomysl 



85% 



40°/c 



Ogöfem 



70% 



Dlatego sukcesywna rozbudowa 
stadionu i zaklady totalizatora 
sportowego sprawiaj^ o niebo 
wi^kszei radochs, niz budowanie 
druzyny z mysl^ o grze w euren 
pejskich pucharach, czy oglcjda- 
nie efektöw tej praey na boisku. 
Football Limited to gra warta 
polecenia zagorzafym fanom The 
Managera, ktorym w tej klasyce 
brakowato opeji ekonomicznych. 

Kristoff 
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FOOTBALL 
LIMITED 

Ocean 1995 

Sportowa 

PC, PC CD-ROM 



ürafika 
Dzwiek 
Grywalnosc 
Pomysl 



L-f 70% 

^ 60% 

Hr 75% 

% 



65% 



Ogöfem 






70% 




Akcja tej gry toczy si^ w roku 
1936. Fabula wzorowana jest n<j 
filmach o Indiana Jonesie: Euro- 
pa w przededniu wojny swiato- 
wej, agenci, wojskowi. Wciclasz 
si^ w postac Roberte Ripleya, 
podröznika, poszukiwacza przy- 
göd i wlasciciela muzeum dziw 
nych rzeczy w Nowyrn Yorku. 
Cala akcja obraca si^ woköl 
pewnego starozytnego artefaktu 
- Pieczgci Pierwszego Cesarza 
Chin. Moze on przewazyc sztilo 
w walce o wplywy mi^dzy rosn^- 
cym w sitg Imperium faszystow- 
skim a reszt^ swiata. Ripley musi 
oczywiscie zapobiec katastrofie, 
przy okazji znajduj^c kilka cieka- 
wych przedmiotöw do swojego 
podupadaj^cego muzeurn. Pod- 
czas licznych podrözy odwiedzi 
tak egzotyczne krainy, jak Chiny 
i Tybet Wi^kszosc czasu sp^dzi 
w towarzystwie skosnookiej pi$k- 
nosci - Mei Chen. Sama postac 
Ripleya w typowym angielskim 
stroju (korkowy heim, spodnie 
w kolorze khaki. biala koszula, 
wysokie oficerki i obowi^zkowa 
muszka) jest sympatyczna, lecz 
nie az tak charyzmatyczna, jak 
pierwowzör w wykonaniu Harri- 
so na Forda. 

Obstuga gry klasyczna - trzy 
ikonki (wez, uzyj, obejrzyj) oraz 
dodatkowe opcje, np. rozmawia- 
nie z innymi postaciami. Wszyst- 



kie elementy inwentarza oraz 
gföwne menu wykonane s^ este- 
tycznie i schludnie. Przyjemne 
wrazenie sprawia röwnlez rnuzy 
ka oraz dzwi^ki. Niezbyt nato- 
rniast udaly sig gtosy. Po pierw- 
sze - lektorzy mowi^ z takim na* 
tchnieniem, ze smiac si? chce. 
Po drugie - poglos sprawia wra- 
zenie, jakby postacie möwily 
w pustyrn hangarze. 

Riddle of Master Lu jest bar- 
dzo porz^dnie wykonan^ przygo- 
döwk^, o ladnej grafice i dosyc 
ciekawym scenariuszu, Polecam 
J4 szczegolnie pocz^tkuj^cym 
graczom ze wzgl^du na latw^ 
obslug^. Nie jest to moze Kit, 
ale zapewni dobr^ zabaw^ na 
tadnych kilkanascie godzin, 

Frogger 
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RIDDLE 

OF MASTER LU 



Sanctuary Woods 1995 

Przygodowa 

PC CD-ROM 



Grafika LJ 95% 

Dzwi^k ™ 80% 

Grywalnosc !pr 80% 

Pomysl W 80% 



This 
Means 

War! 



Ta gra to jedna z popular- 
nych ostatnio „taktycznych symu- 
lacji pola bitwy czasu rzeczywi- 
stego". Möwi^c po polsku - jest 
podobna in. in, do Command 
& Conquer, Dune 2, Warcraft 
i Warcraft 2, by wymienic elit^ 
gatunku. Niestety, This Means 
War! do tej elity nie dole^czy. 

Na poczctfku byty jak zwykle 
dobre ch^ci: duzo typöw jedno- 
stek, rozbudowane opcje gospo- 
darcze, wywiad i kontrwywiad, 
ulepszanie uzbrojenia, oficerowie 
prowadz^cy grupy wojsk w röz- 
nym szyku - sama rozkosz. Nie- 
stety, to bogactwo wttoczono w 
ciasne ramy liniowego scenariu- 
sza, ktöry rozwija si^ od misji do 
misji. Nie ma mozliwosci zapro- 
jektowania wtasnych bitew! Gra 
pracuje pod Windows, i to nie- 
stety widac - na DX2/66 musia- 
tem wyl^czyc muzyk^, aby odcic^- 
zyc komputer. Interfejs uzytkow- 
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nika jest nieprzemyslany i niewy- 
godny - np. po wydaniu jednost- 
ce polecenia przernarszu musisz 
jeszcze rozkazac jej ruszyc 
z miejsca! Przy pröbie przesuni^- 
cia mapy cz^sto zawadzasz o bu- 
dynek i wchodzisz do jego 
menu, co podczas bitwy jest 
szczegolnie denerwuj^ce. I na 
koniec najgorsze: stoj^ce obok 
siebie jednostki, na oko w du- 
zych odst^pach, w rzeczywistosci 
tworz^ jednolity mur! Nawet, gdy 
stykaj^ si^ tylko po przek^tnej... 
A do tego nie potrafi^ wyrnijac 
przeszkod, jesli wymaga to chwi- 
lowego oddalenia si^ od celu. 

Zmusilem si^ do przejscia tyl- 
ko kilku pierwszych misji. Wyglq- 
daj4 dose ciekawie i dalej jest 
pewnie jeszcze lepiej. Cöz 
z tego, skoro trzeba wielkiej cier- 
pliwosci 1 by sis o tym przekonac. 
Tak wige pozwalam sobie pole- 
cic t$ gr^ tym z Was, ktörzy 
chc£^ wystawic swojet cierpliwosc 
na pröb^. 

Wojciech Setlak 






THIS MEANS 
WAR! 

MicroProse 1995 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
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Wing Commander IV 



Nie musielismy zbyt dtugo cze- 
kac na kontynuacj^ jednetjo z 
najstawniejszych „seriali" kompu- 
terowych. Po sukcesie Wing 
Commander IM programisci z 
Origin i Electronic Arts stworzyli 
koiejn^ gr^. 

Akcja Wing Commander IV 
toczy sie niedhigo po zakoricze- 
niu wojny z Kilrathi. Wi^kszosc 
pilotöw gwiezdnej floty zostaje 
zdemobilizowana, Ludzie, ktörych 
zycie uplynglo na walce, nagle 
musz^ znalezc sobie inne zaj<?cia, 
Wsröd zotnierzy post^puje de- 
grengolada... 

Tyrh razern to nie Kilrathi 33 
naszym przeciwnikiem, choc poja- 
wiajq si^ w grze. Ludzkosc, jak to 
bywalo od zarania dziejöw, z po- 
wodu braku zewn^trznego wroga 
zdecydowala si^ na wojn^ domo- 
w^. Przed Blairem (Mark Hamill) 
stoi zadanie powstrzymania nara- 
staj^cego konfliktu,.. W grze poja- 
wiaj^ si^ postacie z poprzedniego 
odcinka: Maniac (Tom Wilson), 
Eisen, Tolwyn (Malcolm McDo- 
well), Paladin (John Rhys-Davies) 
czy Vagabond. Aktorzy rzeczywi- 
scie przyktadajc* sie do roboty i 
GRAJA Mark Hamill (ktöry akto- 
rem dobrym NIE JEST - i trzeba 
to wyraznie powiedziec) stworzyl 
w tej grze jedns^ ze swoich bar- 






dziej frapuj^cych i przekonuj^- 
cych kreacji aktorskich. Malcolm 
McDowell to klasa sama dla sie- 
bte, podobnie jak John Rhys-Da- 
vies. Tom Wilson jako Maniak 
nie jest specjalnie przekonuj^cy 
(gtöwnie z uwagi na portret psy- 
chologiczny), ale 2ä to wyrazisty i 
zabawny - zapewne wszyscy bar- 
dzo go polubi^. 

Oprawa WC4 jest doskonala 
- podczas lotu grafika SVGA T po* 
nad 4 godziny wstawek filmo- 
wych (röwniez SVGA, w 32 tys. 
koloröw!), wspaniata muzyka, b^- 
d^ca udan^ pröb^ twörczego roz- 
wini^cia motywow z Gwiezdnych 
Wojen, no i oczywiscie efekty 
specjalne. Nie dziwnego, w koneu 
na 6 ptytkach CD mozna „upa- 
kowac" sporo informaeji. Warto 
dodac, ze muzyka zostala zreali- 
zowana w systemie Dolby Sur- 
round - i to sie styszy. 

Kilka cieptych slow nalezy sie 
filmom. Nie jest to kolejna pro- 
dukcja z cyklu „dwöjka aktoröw + 
blue box". Po raz pierwszy w hi- 
storii gier mamy okazje zobaezyc 
na ekranie komputeröw sceny fil- 
mowe, w ktörych wystepujti dzie- 
si^tki statystöw. Röznice widac od 
razu, Tak naprawde WC4 jest 
pierwszy gr^, do ktorej mozna za- 
stosowac okreslenie „film" - w 
jego wspofczesnyrn, kinowym ro 



zumieniu, 




Scenariusz WC4 jest znacznie 
bardziej zawily niz jego poprze- 

dnika. Nie ma (przynajmniej na 
pocz^tku) wyraznych podzialöw 
na „dobrych" i „ztych". Akcja, 
podobnie jak w WCS, jest wielo- 
w^tkowa. Choc przez kolejne sce- 
nariusze mozna przejsc dosyc 
szybko, badanie pobocznych w^t- 
köw i alternatywnych misji zapew- 
ni nam spor^ dawk^ rozrywki 

Autorzy zrezygnowaü z klasycz- 
nych misji, wystgpufäcyeh w po- 
przed nich cz^sciach: „lec do 
punktu nawigacyjnego i zniszcz 
wszystko, co si^ rusza", Misje sta- 
h; si^ bardziej skomplikowane i 
realistyczne (jezeli mozna tak po- 



najlepsza gra ostatnich kilku mie- 
si^cy. 

(atjRandom & Alex 

PS Jesli ktos uwaza oceny gry 
za zbyt niskie, informuj^ uprzej- 
mie, ze (at) Random (z ktöry m 
mialem przyjemnosc wspöhwo- 
rzyc ten tekst) nie uznaje ocen 
wyzszych niz 95% - a noty powy- 
zej 85% trafiaj^ mu si^ bardzo 
rzadko. Wnioski wycictgnijcie 
sami... (Alx) 

Wymagania sprz^towe: 
486DX4/75, 8 MB RAM, CD 
-ROM (2x), VGA/SVGA, 30 MB 
na dysku twardym. 




wiedziec o grze SF). Takze cz^sc 
przygodowa zostala moeno roz- 
budowana 1 w trakeie ftlmu kilka 
razy nalezy podj^c wazne dla gry 
decyzje. Na szcz^scie, autorzy nie 
stosujc* specyficznej dla przygo- 
döwek logiki (czy tez raezej jej 
braku). 

Wing Commander IV jest gr^ 
bardzo dobr^. Po pierwsze, to 
Produkt komercyjnie doskonaty: 
mamy po prostu swietn^ gxq typu 
space combat, zas film - to tak 
naprawdg pot^zny BONUS. Po 
drugie, to gra niezwykle wazna i 
przebmowa w hi storii, choeby z 
uwagi na koszt produkeji - 10 
min USD, czyli absolutny rekord 
swiata, Wing Commander IV to 



Oystrybucja: 
IPS Computer Group 
02-916 Warszawa 
ul, Okr^na 3 
tel 642-27-66, 
fax 642-27-69. 
Cena 170 zl 
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COMMANDER IV 
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PC CD-ROM 
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Grafik LJ 
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Grywalno pr 


95% 


Pomy W 


95% 
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Brain 
Dead 13 



Historia firmy ReadySoft si£- 
ga roku 1989, kiedy to jej Dra~ 
gon's Lair jakosci^ wykonania 
pobila wszystkie inne gry swojej 
epoki. Przypomn«? mtodszym 
graczom, ze byly to czasy, gdy 
karta VGA stanowila rzadko spo- 
tykan.j ctekawostk^, a na rynku 
i/Mcl/il monochromatyczny Her- 
cules Potem przyszty kolejne b 
tuly« takie jak Spa< ^ Ai e < 
Time Warp. Wszystkie te ^ry 
byly interaktywnyml k\ ka 

im 

Podobnie, |ak i poprzedi 
gry tcj firmy, Brain Dead 13 jesl 
filmem rysunkowym, w ktörym 
tylko iuh lsn$< odpo 
wiedni klawisz we wlaiciwe] 
i hwili. Ta gra przei a wszysl 
kie dotychczasowe produkty Ri 



fika. wspaniale kolory i idealnie 
plynne animacje. Ale najlepsze 
sa zabawne postacie wykonuj^ce 
akcje rodem z kresköwek 
w ktörych humor graniczy z ma- 
kabre Do tego przyjemne mu- 
zyczki i odglosy oraz kilka faj- 
nych rozwicjzari technicznych. W 
sumie kawat dobrej zabawy i 
kupa smiechu. 

Brain Dead stanowi u/spania- 
ly przerywnik dla innych, powe 
niejszych zaj^c, Grafäc nalezy tyl 
ko pami^tac o fednyrn - nie |es1 

ambitna strategia ani supei re 
alistyczny symulator. To po pro 
stu wspaniala zr^cznosciöwka 
i nie moina wymagaö, aby byla 



ms wii 



Froggmr 



Dystrybucja: MarkSoli, 

ui Llptfeka 2, Ol 833 Waiszain, 

tri. 663-93-90. Cena 10 





dySoft pod kazdym wzg](?dem. 
Do takiego sukeesu przyczynily 
siQ: bardzo lad nie wyknnana gra 



BRAIN DEAD 1) 

ReadySoft 1995 
ZrQcznosciowa 
PC CD-ROM 
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Dzwiek 
Grywalno jj^ 100% 
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PRZEDSI^BIORSTWO TECHNICZNO - HANDLOWE 
IÖDZ, UL.WIGURY 15, TEL(0-42) 36 59 24 
FAX (0-42) 36 84 33, TLX 885770 MATT PL 



Ogötem 



jr 95% 



PRODUCENT JOYSTICKÖW Z GWARANCJA 
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Pinball 
95 



Firma Maxis znana byla do- 
tc|d z serii Simöw, tymczasem jej 
najnowszy produkt jest catkiem 
udanym fliperem pod Windows 
95. Gra wyraznie nawi^zuje do 
wzoröw, znanych z mechanicz- 
nych fliperöw. 

W Pinbail 95 mamy do dys- 
pozycji trzy story o röznej tema- 
tyce. Space Cadet (kosmiczna, 
jej demo-wersja byta juz dost^p- 
na wraz z pakietem Microsoft 
Plus!), Skulduggery (zloto, piraci 
oraz cztery flipery, cel - zatopie- 
nie statku i zdobycie skarbu), 
Dragon's Keep (smok, rycerze 
i trzy flipery, za wpakowanie kul- 
ki do paszczy bestii czeka bo- 
nus). 

Autorzy starali si^ maksymal- 
nie upodobnic stoty do tych 
znanych z salonöw gier. Na 
ekranie ss( umieszczone cale fli- 
pery wraz z obszern^ glow^. Fli- 
per widzirny z perspektywy gra- 
cza stoj^cego nad stotem. Na 
gtowie znajduje si§ wyswietlacz 
imitufccy ten z prawdziwych ma- 
szyn (komunikaty z kropek w ni- 
skiej rozdzielczosci). Konstrukcja 
plansz jest zlozona, ale nie ma 
nadmiaru bajeröw. Naprawd^ 
dobra robota. (KorniK) 

Producent; Maxis. 

Komputer: PC CD-ROM. 

OCENA: 70% 
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Fast 



4 You 



2 Fast 4 You to bardzo sym- 
patyczny (acz mato realistyczny) 
wyscig samochodowy. Do wybo- 
ru mamy trzy trasy (kazda sklada 
si^ z trzech mniejszych odcin- 
köw) i szesc samochodöw: od 
wspaniale trzymajcicego si^ na- 
wierzchni Big Bossa, az po szyb- 
ki, lecz bardzo wrazliwy na zmia- 
ny kierunku i latwo wpadaj^cy w 
poslizg, Thunderbird. O niezbyt 
powaznym charakterze gry moze 
swiadczyc obecnosc trabanta - 
nazywa sis on wdzi^cznie Trab- 
-Trab i „wyci^ga" do 150 km/h. 

Gracz moze toczyc samotn^ 
walk^ z czasem be^di uczestni- 
czyc w wyscigu z innymi konku- 
rentami. Na trasie spotykamy 
röznego rodzaju bonusy, m.in. 
superszybkosc, mozliwosc chwilo- 
wej lewitacji, superprzyczepnosc 
itp. Niestety nie mozna atako- 
wac rywali za pomoc^ rakiet czy 
dzialek. Po prostu, nie ta gra, 

2 Fast 4 You - to programik 
miry, ladny i nie za rn^dry, Gdzie 
mu tarn do realizrnu Need for 
Speed. Brak widowiskowych 
kraks i zderzeri, przeciwnicy röw- 
niez niezbyt wymagaj^cy, chociaz 
na trudniejszych trasach mog^ 
sprawiac klopoty. Grafika bardzo 
prosta, ale estetyczna i mila dla 
oka. S^dz^ ( ze ta gra to doskona- 
la zabawa dla pocz^tkuj^cego raj- 
dowca, (jp) 

Producent: Greenwood. 

Komputer: PC. 

OCENA: 70% 



XTreme Skarb 
Pacing Templa- 
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XTreme Racing to dobrze wy- 
konana zr^cznosciöwka, z wielo- 
ma ciekawymi pomyslami, idect 
zblizona do SNES-owego Super 
Mario Karts. W obu wypadkach 
do wyscigu samochodowego 
wprowadzono element ostrej ry- 
walizacji, z wykorzystaniem broni 
(konkurentöw az siedmiu), Jez- 
dz^c po rozmaitych trasach znaj- 
dujemy rakiety, dziatka, bomby, 
skörki od banana wywoluj^ce 
poslizg, czy nawet owc^, biegajq- 
c^ po drodze i w pewnym mo- 
mencie rzucaj^c^ si^ pod kota. 

Naprawd^ zajmuj^ca opcja 
dla dwöch graczy - to Death 
Match, jazda po specjalnej are- 
nie i wykaficzanie przeciwnika, 
Mozna ustalic, do ilu zwyci^stw 
ma si^ toczyc rozgrywka, jest tez 
moztiwosc gry bez limitu, czyli 
„do upadtego"*. 

Wykonanie bardzo dobre. Na 
„minimalnej" AI 200 (z twardym 
dyskiem, ale bez FAST) w wypad- 
ku gry pojedynczej mozna usta- 
wie rozmiar pikseli 1^2, podezas 
gry z koleg^ 2 X 2. Nawet 1 MB 
dodatkowej pami^ci daje juz 
wi^ksze mozliwosci, Dysponujetc 
lepiej wyposazon^ maszynk^ 
mozna pojezdzic na znacznie le- 
piej zreatizowanych trasach (wi^k- 
sza liczba obiektöw, t> wi^ksza" 
tröjwymiarowosc itp.). Podezas 
gry mozna wl^czyc jeden z kiiku 
modutöw dzwi^kowych (glöwnie 
dance/techno). (pj) 

Producent: Siltunna. 

Komputer: Amiga 1200. 

OCENA: 80% 



nuszy 
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Teraz i Wy mozecie odnalezc 
skarb templariuszy (stadami 
Pana Samochodzika). Oczywiscie 
pod warunkiem, ze starezy Warn 
cierpliwosci, zeby uzerac si^ z 
now^ gr^ LK Avalon. Dlaczego 
uzerac? Bowiem grania w Skarb 
Templariuszy w zaden sposöb 
nie mozna nazwac przyjemno- 
sci^ 

Skarb Templariuszy to przy- 
godöwka z digitalizowanymi zdj^- 
ciami, w typie Snu. Obrazki s^ t 
owszem, skanowane, i to cat- 
kiem przyzwoicie. Autorzy jed- 
nak, cheetc unikn^c konieeznosei 
klikania po ekranie u; poszukiwa- 
niu przedmiotöw, narysowali te 
przedmioty i nadnaturalnie duze 
umiescili na ekranach. Efekt jest 
zalosny. 

Osobny akapit natezy si^ in 
terfejsowi. To chyba pierwsza 
gra, w ktörej glöwnym proble- 
mem graeza jest odnalezienie 
przejscia do kolejnej planszy. 
Mozna si^ zastrzelic, pröbuj^c 
gdziekolwiek trafic. Panel zawie- 
raje^cy opeje jest w przepi^knym, 
rözowofioletowym kolorze, a ko- 
munikaty ukazuj^ce si^ przy 
podejmowaniu czynnosci zawie- 
rajc^ nawet bt^dy {np. „Dom 
Pszczölki Maji"). Tzw. scenariusz 
jest, jakze by inaezej, totalnie li- 
niowy. 

Gdybym chcial podsumowac 
Skarb jednym slowem - to KA- 
PL1CA byloby wlasciwym. Omi- 
jajcie Skarb Templariuszy z dale- 
ka (ach, jakze ironieznie to 
brzmi}! (jtj) 

Produkcja i dystrybucja: 

LK Avalon, 

Komputer: Amiga, 

OCENA: 10% 




Skaut 



Time- 



Kwater- gate: 
master Knight's 



W tej sympatycznej przygo- 

dzie zadaniern gracza jest urato- 
wanie pi^knej druhny Luizy, 
uwi^zionej w zardzewiafym czol- 
gu stoj^cym na terenie jednostki 
wojskowej, w poblizu obozu har- 
cerskiego. W trakcie misji gracz 
musi zwiedzic niewielk^ miescin^ 
o nazwie Olobok Zdröj, zbieraj^c 
szereg najrozmaitszych przedmio- 
töw, ktöre pomagaj^ uporac si^ 
z przeszkodamL 

Program w catosci obstugiwa- 
ny jest za pomoc^ myszki, choc 
wi^kszosc opcji dost^pna takze z 
ktawiatury. Na menu sklada sis 
pi^c klasycznych körnend przygo- 
döwkowych. Obok wyswietlona 
jest zawartosc kieszeni bohatera. 
Do dyspozycji mamy röwniez 
plan, dzi^ki ktöremu mozna wy- 
godnie przenosic si^ do wybra- 
nego miejsca, bez przechodzenia 
przez kolejne ekrany, 

Niestety, zbyt maia jest do- 
kladnosc przedstawienia odwie- 
dzanych miejsc. I najpowazniej- 
szy zarzut - iiczba koloröw nie 
przekracza 32, a rozdzielczosc 
pozostaje nadal w standardach 
przygodöwek z lat 80. (Hombre) 

Producent i dystrybutor: 

LK Avalon. 

Komputer; PC, 

OCENA: 60% 



Chase 




ÜLLUJ 



Firma Infogrames postanowila 
wreszcie zakoriczyc serial 
Alone in the Dark i zaprezento- 
wala pierwsz^ czqic nowej przy- 
godöwki - Timegate. Fabuta 
opiera si§ tym razem na (owia- 
nych nimbem tajemnicy) losach 
zakonu templariuszy. Mtody Ame- 
rykanin, studiuj^cy w Paryzu, sta- 
je sie niespodziewanie central ns 
postaci^ intrygi, poczcttkami si$- 
gaj^cej okresu sredniowiecza. 
Jego zadaniern jest oswobodzenie 
ukochanej i dotarcie do ostatnie- 
go templariusza, ktöry czeka na 
niego w roku 1329. 

Niektöre z zachodnich czaso- 
pism okreslaj^ Timegate rnianem 
Alone in the Dark 4, ale poröw- 
nanie wykazuje istotne röznice, 
Dotycz^ one przede wszystkim 
grafiki: surowosc AitD zast^püy 
tekstury i renderowane wstawki 
filmowe. Nie jest to moze impo- 
nuj^ce osi^gni^cie, ale stanowi 
znaczny skok jakosciowy. Inter- 
fejs poddano raczej kosmetycz- 
nym zabiegom, pojawilo sie jed- 
nak kilka nowych czynnoscL Do- 
dajmy do tego niezl^ muzyk^ i 
efekty dzwi^kowe, a otrzymamy 
ciekaw^ i wcicigajcic^. gr$ - to 
glöwnie zasluga niebanalnego 
scenariusza i, charakterystyczne- 
go dla lnfogrames T mrocznego 
klimatu akcji. 

Poz^dane wymagania sprz^to- 
we to Pentium 90 i 16 MB 
RAM. Krzyk rozpaczy ostatniego 
z templariuszy wydaje si^ byc 
usprawiedliwiony. (pl) 

Producent: Infogrames. 

Dystrybucja; Mirage. 

Komputer: PC CD-ROM. 

OCENA: 75% 



Petny tytul gry brzmi: Miro- 
slave kontra Sfawomir, czyli wal- 
ka o TRON. Jak sie fatwo do- 
myslic, jest to bijatyka utrzymana 
w konwencji fantasy (dokladnie 
slowiano-fantasyK 

Uprzedzam jednak tych, ktörzy 
spodziewajci siq czegos na wzör 
rewelacyjnego Domana. Po bar- 
dzo przyjemnym pierwszym wra- 
ieniu, wywotanym przez tekstowe 
intro (mozna umrzec ze smiechu), 
nast^puje niestety powazne roz- 
czarowanie. Nieruchoma plansza, 
mala postac Miroslawa i nadbie- 
gaj^cy zewsz^d wrogowie, ktörych 
likwidujemy oszafamiaj^c^ liczb^ 
ciosöw (1, slownie jeden), Tla zas 
sa dwa. 

Poziom trudnosci jest na tyle 
wygörowany, ze nawet ja, od 
pi^ciu lat maniakatnie „zagrywa- 
j^cy si^" we wszelkiego typu gry» 
nie potrafitem przejsc dalej niz 
do drugiej fazy pierwszego eta- 
pu. Oczywiscie, nie ma zadnej 
opcji save ani zadnych kodöw, 
bo gdzie tarn! 

Granie w TRON moze si^ 
okazac dobr^, sympatyczn^ zaba- 
wa, ale raczej na poziomie kie- 
szonkowej gry made in ZSRR, o 
zaj^cu lapi^cym jajka {nu zajac, 
pagadi!) niz „szybkiej i dynamicz- 
nej gry walki", za ktör^ z^daj^ 
dwadztescia szesc nowych zto- 
tych. Na Zachodzie takie rzeczy 
wydaje si$ zwykle jako public do- 
main albo shareware, (jtj) 

Producent: Domain Software. 

Dystrybucja: EXE. 

Komputer: Amiga. 

OCENA: 35% 






Tempest 
2000 



Firma Atari ma przyjemnosc 
zaprezentowac Paristwu wspania- 
lß| gr^ sprzed,.. 15 lat! Tak, 
pierwsza wersja Tempesta po- 
wstala w 1981 r. i szybko stata 
si^ przebojem salonöw gier. Pre- 
miera ulepszonej wersji 2000 na 
konsol^ Jaguar miata miejsce w 
roku ubieglym. Dzis mozemy si^ 
bawic na PC. 

Idea gry jest röwnie prosta, 
co genialna: kr^zcic u wylotu 
rury strzelasz do maszkar nadci^- 
gaj^cych z przeciwnego konca. 
Na wyzszych poziomach rura 
otwiera si^, tworz^c np. tack^ 
czy tez rozmaicie pofalowane 
plaszczyzny. Wrogowie przybywa- 
j^ w wi^kszej liczbie i w nowych 
postaciach. Gra jest nieslychanie 
dynamiczna, nie pozwala ode- 
tchn^c ani przez sekund^. Jed- 
noczesnie wymagania sprz^towe 
ma skromne* wystarczy 486... 
Bardzo brakuje wygodnego po- 
kr^tla, ktörym sterowato si^ gr^ 
w wersji coinop, 

Opröcz wersji 2000, wzboga- 
conej o cieniowanie i inne baje- 
ry graficzne, na plyt ce J es ^ J e_ 
szcze klasyczny Tempest i wersja 
na 2 graczy (röwniez na jednym 
komputerze). (ws) 

Producent: Atari Corp. 

Dystrybucja; Mirage. 

Komputer: PC CD-ROM. 

OCENA: 80% 
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Randall a sprawa 
poglcjdöw 

Redakcja (...) udowodnifa, 2e 
ona tez jest cho£ troch^ prawi- 
cowa (czyt. normafna, trzeiwa, 
samodzielnie my^l^ca). Z uwagi 
na to, Ze prawtcowoiC jest obe 
cnie zupetnie niemodna (faszy- 
Scil}, niewygodna, staroSwiecka, 
prokoicielna (Fanatycyi Frustraci! 
NazKcrl), jestem naprawd? bar- 
dzo mile zaskoczony, ze mimo 
tego wszystkiego znalazfo sie 
paru ludzr, ktörzy möwi^ to, co 
mySlq. 

Michai Wolff 

Od razu odpowiem na pyta- 
nie zawarte w IrScie: gtosöw 
gnoj^cych „Slowo na sobot^" 
dociera do nas gdziei tak dwa 
razy mnrej, niz tych pochwal- 
nych. A co do pogl^döw poli- 
tycznych redakcji, to rozposcie- 
raj3 sie one szerokrm pasem od 
umiarkowanej Jewicy, poprzez 
centrum, az po Randalla. Gam- 
bier NIE JEST pismem o okreSIo- 
nej Jinii po/itycznej. Co za tym 



REAKOE REDAKCJI 



idzie, gloszone przez autora 
pogl^dy maj3 du2o mniejsze 
znaczenie n\z jakoiC jego te- 
ikstöw. Publfcystyk^ polftyczn^ 
:ra ktujemy raczej jako pole do 
iopisu dowolnych autoröw oraz 
>kazje do dyskusjt z Czytelnfka- 
il. Tak wi^c na naszych lamach 
iog^} sie ukazywaC teksty o 
iwolnym zabarwieniu, z wy- 
j^tkiem brunatnego. Byle dobre. 

Prosimy bardzo 

Möge Wam dostarczatf tipsy 

i tricki o kazdtj godzinie. Sam 

^ i zapjsuj? kody (nie 

spisuj^ z uinych prsm, bo mam 

nor). Uzywarn röznych 

-nöw do sprawdzania 

v oraz trrcköw. W fachu 

ripsirirza pracuje od 4 lat. 

C hciatbym byt Waszym do~ 
stawca tipsöw. 

7UP 

prostszego - wyilfj dys- 

kietk§ z tipami pod naszym ad- 

i. Bior^c pod uwage, ze 

wleks/oÄd sztuczek przysyianych 

'■■"!. f kcji byta juz publikowa- 

■mblerze albojest prze- 

r f?damil) z gazet kon- 

kurencyjnych^- masz duze szar> 

se zdobyd nagrCT 




znierstw na temat ßoga i prze- 
stahcie drukowat zdj^cia golych 
bab. Od tego jest Playboy. 
A teraz pytanka: 

1 . Co z Mang^??? Tyle byto i\- 
stöw na ten temat, a nie w 
tej sprawie nie zrobiono. 

2. Gdzie Gateria? Nie rna, nie 
rna i jeszcze raz nie mal 

Anna van Dracula 

M^ska cz$sc redakcji po prze- 
czytanru pierwszej untjkl spadJa 
pod stöf (i uderzyia $i% w gtöw- 
ke o Spi^cego tarn De StroyeraJ 



i. 



Svodek na robakl 

Dlaczego czasem nie mozna 
uruchomid dyskowej wersji 
Worms na Amidze? W czasie 
uruchamiania gra zawiesza si? nä 
ekranie wprowadzania kodöw. 

Worm Commander 

JeSU u^ytkownik Amigi jest 
zbieraezem programöw, byC 
moze ma w katalogu DEVS: plik 
o nazwie >cd.device<. Gdy 
Worms podezas uruchamiania 
znajdzfe go - pröbuje fadowac! 
si% z CD-ROM... bo rozpoznaje 
komputer jako C032I wystarczy 
skasowat wspomniany sterow- 
nik i mo2emy s/^ cieszy£ dysko- 
Ä/vq wersji robaezköw. 



v 



Stanley 
Gunshit 2000 



Ust od dziewczynyl Drugi w hi 
storij Gambleral Reszta llstu tro 
ch^ nas otrze^wila. No wi^c ta 
przykro nam, sie jako si? rzekf 
„u nasz jest wolnoit" i Jak ktoi 
napisze kontrowersyjny, ale do- 
bry, ciekawy i zabawny tekst to 
my go opublikujemy. „Baböw" 
bfdziemy drukowac tarn, gdzie 
to b^dzie konieezne. Mangi ra- 
czej nie: to jest mania, przed 
ktör^ musimy si? bronii, bo ina- 
czej - strona po stronie - cafy 
Gambler zaroi si? od wietkookich 
panienek, uzbrojonych jak czof- Na Srodku ekranu ukazuje si^ 
gi. Co do Galerii Tyi pow£ napis „COPY PROTECTION FAI^ 
dziala... Mamy w tej chwili ma- LED". Poradicie mi ; co mam 



Mam gr^ Gunship 2000 i 
am do Was pytanie. (...) Strze- 
m i lec? do celu, Lec^ ty/ko 
rzez 5:00 minut, a potem gra 
sie zacina, silnik ci^gle stychac!. 







Redakcja mdlej^^^l 

Jestem FANKA [podkr, nasze 
- red.) Gamblera prawie od 
pocz^tku i z \Ayj^tkiem pa- 
ru|dzresi?ciu) potkni^d jestem z 
Was cafkiem zadowolona. Ale 
prosz?, nie plszcie takich blu- 



teriai na jedn^ stron^ Galerii, 10 
stron VARIA'tkowa i 20 stron re- 
cenzji. Ajestesmv^dnak przede 
wszystkim p : mem o grach. 

PS Rysunek byl pi§??kny, 
naströj poprawif si? w fotelu i 
wyfrun^i przez okno. 



zrobit 



Marlusz 



Zestrzelit napis Ajak si? nie 
da, to moze kupi£ /egaln^ kopi? 
tej gry. Wersja na PC kosztuje 
cale 30 zfotych. 

Na listy odpowiadal 

Zgredaktor 




1 



Numery archiwalne 



Kupon wainy do 31.04.96 



Tradycyjnie Czytelnikom zainteresowanynn numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy Ich zakup. 

W tabelce podane sq numery, dost^pne jeszcze w sprzedazy (nlestety, naktady pozostatych juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyd na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisac czytelnie swöj adres, wyciqö kupon i wraz z koplq dowodu wptaty na konto: 

LUPUS sp, z o.O. PKO BP, IX O/Warszawa, 1599-318121-136 przestaö do redakeji. 
Cena numeru 2/95 wynosi 2 zl (20 tys. zl) 
cena numeröw od 5 do B/95 - 2 zl 30 gr (23 tys. zl), 
cena numeröw od 9/95 do 12/95 - 2 z\ 60 gr (26 tys. zl). 
cena nast^pnych - 3 zl (30 tys. zl) 

2/95 5/95 6/95 8/95 9/95 10/95 11/95 12/95 1/96 2/96 



Im 19 i nazwisko lub nazwa firmy 
Adres 
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lab 


Agent Czesio (2 d) 


16,80 


st 


Allen Target (3 d) 


19,90 


st 


Arnle 


1 2,20 


st 


Arnie II 


19,90 


lab 


Blinky Scarry School 


16,80 


log 


Bryd* 


19,90 


zr 


Carnage 


12,20 


log 


Clasic Board Games 


19,90 


lab 


Cyber Kick 


16,80 


lab 


Dlscer 


16,80 


lab 


Doc Croc's ... 


12,20 


zr 


Edd The Duck 2 


12,20 


st 


Eskadra (2 d) 


19,90 


sym 


F1 Tornado 


12,20 


nap 


Fist Fighter 


12,20 


tr 


Forest Dumb (2 d) 


23,60 


lab 


Frankenstein 


12,20 


sp 


Hokej Na Lodzie 


12,20 


»P 


International Soccer 


16,80 


sp 


International Tennis 


1 2,20 


log 


Lasermania II 


1 2, 20 



St 


Arnie 11 


23,60 


sp 


International Athletics 


12,80 


str 


Bastion (7 d) ^^^^^B 


49,99 


zr 


Carnage W ^^ ^J 


12,80 


lab 


Frankenstein (4 d) 


29,50 


sp 


International Soccer 


16,30 


»P 


International Tennis A 


12,80 


P r * 


Isle Of The Dead (3 dj 


36,30 


str 


Kosmos (2 d) 


36,30 


man 


Manager Pitkarski 


23,60 


log, 


TMega Blast 


23,60 


prz 


Noc (6 d) 


49,99 



man Liga Polska Man. (3 d) 

lab towca Gtöw (2 d) 

log, zr Mega Blast 

st Monster ( A1 200, 2 d ) 

zr Mr. Totnato (3 d) 

log Okrqty 

zr Rajd przez Polskq (2 d) 

log Saper 

zr Santa Xmas Caper 

prz Sen (3 d) 

zr, log Sink or Swim (2 d) 

prz Skarb Templariuszy (3 d) 

prz Skaut Kwatermaster (3d) 

lab Smus 

nap Tag Team Wrestling 

lab Titanic Blinky 

zr Truck Racing 

lab VaBank 

lab Vicky 

st Wild West 

man World Rugby Manager 

lab Zombie 



19,90 


19,90 


19,90 


19,90 


19,90 


12,20 


23,60 


8,40 


19,90 


16,80 


16, SO 


23,60 


23,60 


16,80 


12,20 


12,20 


7,20 


12,20 


12,20 


12,20 


7,20 


12,20 



str 


Operation Combat 2 


23,60 


lab 


Santa Xmas Caper 


25,90 


log 


Saper ^^^^^ 


12,80 


prz 


Sf inx (4 d) W^ «m, ^ 


49,99 


log, zr 


Sink or Swim (2 d) 


18,30 


prz 


Skaut Kwatermaster (2 d) 


36,30 


lab 


Smus ^ V 

Starship Command Adw. (7 d) 


18,30 


str 


39,90 


prz 


Sortys (3 d) 


36,30 
23,60 


lab 


Spy Master (2 d) 


st 


Tyrian (3 d) 


36,30 



zr§czno£ciöwa, strzelanka, logiczna, labiryntöwka, sportowa, przygodowa, napierdalanka, symulator, manager 



L.K. AVAL0N 
skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszöw 2 
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Zapraszamy na zakupy wysyfkowe! 

Do obliczonej ceny zamöwionych gier doliczane sq koszty wysyHci w wysokoici 3,- zl Wszystkie gry z gwarancjq poprawnego dziatania! 
Nalezy podac drukowanymi literami swoje imiej nazwisko, doktadny adres z kodem pocztowym 
oraz typ komputera. Petny spis gier mozna uzyskac po przestaniu optaconej koperty zwrotnej. 



Vair 




MAYtOX "** 



Odbywaj^te si£ w dniach I- 
3 marca targi Play Box '96 juz 
trzeci rok z rz^du zgromadzify 
firmy zajmuj^ce si£ grami kom- 
puterowymi, a tak^e dziafalno- 
ici^ muzyczn^ i wideo. Qczywi- 
Scie zrelacjonuj^ tylko H> grow^j" 
stron? targöw. 

Na imprezie wystawili sie nre- 
mal wszyscy dystrybutorzy, za- 
braklo tylko firm CD Projekt i 
Techland, Natomiast nie pojawif 
sie zaden producent oprograma- 
wania (Union Systems, Metropo- 
lis, Seven Stars czy Leryx/Long- 



soft). Swoje stoiska miafy tez 
wszystkie czasopisma o grach, z 
wyj^tkiem Gamblera. 

IPS/LiComp, Mirage i DMG 
tradycyjnie postanowify zaofero- 
waC goSciom targöw „co£ wi$~ 
cej". Tym razem byia to „gral- 
nia", niesfusznie (i bez wiedzy 
ww. firm) reklamowana przez 
organizatoröw jako Jasklnia 
Gier". Owszem, na 20 kompu- 
terach zabawa odchodzifa na 
calego, ale nie bylo zadnych 
dekoracji, ani prezentöw. Ot, 
gralnia... 

Bez w^tpienia najwazniej- 
szym wydarzeniem targöw byta 
premiera konsoli Sony PlaySta- 
tion, ktörej dystrybucj^ zaj^fa sie 
firma Sony Polska. 

Niestety, nie doszfo do ogfa- 
szanego wczeiniej spotkania 
przedstawicieli firmy z pras^. W 



DZWOlil PO ZAWSZE AKTUALNE NAJNIZSZE CENY! 



CRY KOMPUTEROWE 



ROZRYWKA - EDUKACJA - NAUKA 
IBM PC - AMIGA 

Ponad 200 tytutöw w ciagtej sprzedazy 
! - Wersje CD ROM, ! - Wersje dyskietkowe 

MOZLIWOSC DEMONSTRACJI 




£ CRYTELEWIZYJNE 

SEGA - PEGASUS 

SEGA cartrige najwi^kszy wybör 

KOMPUTERY 

CPTSMUS - E5CÖM - ADAX 

AKCESORIA - CD ROMY - JOYSTICKI - MYSZY 
CENTRUM INFORMATYCZNE 

POLSOFT 

BIURO HANDLOWE 

WARSZAWA Ul. WICENTEGO 85 

tel./fax. 11-90-73, tel. 675-30-34, 675-30-27 

SKLEP Z GRAMI: WARSZAWA ul. TARGOWA 33 paw 6 tel. 618-04-15 



zaproszeniu konferencje zapo- 
wiedziano na godzine I I, w 
programie targöw - na I2 # zai 
ostatecznie zostafa odwolana, 
gdyz organizatorzy NIE POIN- 
FGRMOWAL) firmy Sony Poland, 
\z ma odbyc jakiei spotkanie,,. 

Generalnre cafy plan spotkart 
pi^tkowych (czyli w „dnru kom- 
puterowym") wziqf w feb. Spo- 
tkanie z firniß ATM [dystrybuto- 
rem Nintendo) zostafo odwota- 
ne. Kolejne spotkanie, tym ra- 
zem dystrybutoröw z odbiorca^ 
mi detalicznynU podobno si? 
odbylo, ale wszyscy znaczniejsi 
dystrybutorzy akurat przebywafi 
na swoich stoiskach. 

Na godzin? I 5 zapowiadane 
bylo spotkanie panelowe dystry- 
butoröw z pras^f branzow^, i 
inn$, na frapuj^cy temat „Pro- 
blematyka piractwa". Nie wiem, 
czy spotkanie sie odbyto, gdyz 
wczeiniej opuicifem targi. Na 
temat piractwa powiedzrano juz 
wszystko, a nie zrobtono nie. 
Problemöw trapi^cych polski 
rynek gier komputerowych jest 
wiecej i nie wiem, dlaczego caly 
czas mamy sie skupiac akurat na 
jednym z nlch - i to bez efek- 
töw. 

A teraz wydarzenia przyje- 
mnfejsze: na targach odbyfa sie 
premiera gry Polanie firmy User. 
Jest to polska strategia w stylu 
Warcraft 2 czy Command & 
Conquer. Gra generalnie robi do- 
bre wrazenie. Akcja toczy sie na 
kolejnych regionach Polski fäcz- 
nie 28 misji), do dyspozycji mamy 
[Ojednosfek, Wazn$ informaejg 
jest cena gry: tylko 50 z\. 

Kolejne wydarzenie to gra AD 
2044. Firma LKAvalonjuz kilka- 
krotnie przekiadala premier? tej 
pierwszej polskiej gry wielokom- 
paktowej (zostanie wydana na 
2, a moze nawet 3 plytkach), 
jednak tym razem przedstawita 



i rozdala prasre pierwsze play- 
able demos gry Zainteresowa- 
nym przypominam, ze scena- 
riusz AD 2044 jest zblizony do 
scenariusza filmu Sexmisja, zai 
sama gra jest przygodöwk^ przy- 
pominaj^cq (optycznie) 7th Gu- 
est C2y 1 Ith Hour Renderowa- 
na graftka w wysokiej rozdziel- 
czoici i 16,2 min koloröw jest 
przednia, podobnre muzyka, a i 
interfejs uzytkownika nie budzi 
zastrzezeh. Je^li firmie uda si^ 
(zgodnie z ostatnimi zapowie- 
dziami) wydad gr? w maju br., 
b^dzie to najlepsza polska gra - 
i to wyprzedzajcjca konkurencje 
o dwie dfugoSci. Szkoda, ze gra 
zostanie wydana tylko w wersji 
dla Windows '95. 

Na koniec „dnia komputero- 
wego" odbylo si? wr^czenie 
nagröd Play Box '96. Najlepszq 
zachodni^ gr^ roku zostaf Com- 
mand & Conquer. Tytuf najlep- 
szej polskiej gry uzyskaJ Teena- 
gent. Za najbardziej zasfuzon^ 
dla rozwoju polskiego rynku fir- 
m? dystrybucyjn^ uznano (PS 
Computer Group, zas za firm? 
najbardziej zasluzon^ dla promo- 
wania polskich gier - LK Avalon 
(werdykt ten uwazam za korv 
trowersyjny) . Tytui konsoli 
roku przyznano Sony PlayStation. 
Wreszcie za wydarzenie roku 
uznano wydanie pierwszej pol- 
skiej gry na CD - nowego Tee- 
nagenta, 

Opuszczalem targi Play Box z 
rnieszanymi uezuciamr. Zjednej 
strony - impreza wygl^daia le- 
piej niZ rok temu # ale wynikato 
to raezej z rozwoju polskiego 
rynku, Z drugiej - wpadki orga- 
nizatoröw byly zbyt widoczne. 
Przydaioby si? tez okre^lenie 
profilu imprezy, gdyz moim zda- 
niem , r mu!timedialno££" jej nie 
sfuzy. Albo gry, albo muzyka, 
albo wideo. 

Asprracje, aby Play Box byl 
wazncj imprezy ogölnopolsk^, 
uwazam za przesadzone, 
Alex 
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Gambleriada 

Wiosna '96 nadeszta, czas 
wi?c na now^ Gambleriada 
Odb^dzie si? ona w dniach IO 
12 maja 1996 r. na lodowisku 
Torwar {na czas targöw Jöd 
zostanie zwiniety). Organizator, 
Agencja GREfT, planuje imprez^ 
z jeszcze wi^kszym rozmachem 
niz poprzednio, totez zajmowa- 
na powierzchnia b^dzfe odpo 
wiednio duza. Gambleriada 
ödb^dzie si£ w mresi^c po lon- 
dyrtskich targach EOTS Spring 
'96 co daje pewnoid, ze wszys- 
cy wystawcy oferuj^ Swiezy to- 
war. Oczywßcle redakcja Gam- 
blera ö^dzie caly czas obecna - 
obiecujemy Warn jeszcze wi^cej 
atrakcji niz w roku ubiegtym. 
Szczegöfy za mfesi^c, na razie 
zdradz$ tylko tyle, ze planujemy 
d(a Was turnieje f konkursy z 
nagrodami, a takze (jak zwykle) 
mozfiwo££ pogrania i wymiany 
poglqdöw na naszym stoisku. 
Zatem do zobaczenia na Garn- 
blenadziel fwsf 

Gry Wojenne 

Pod koniec lutego firma Rot> 
son zaprezentowafa pierwszy 
numer mresi^cznika Gry Wojen- 
ne, poiwi^conego wyi^cznie 
grom strategicznym. Wedfug 
redakcji pismo ma zajmowad: si$ 
gtöwnie „systemarmi bitewnymi 
z figurkami" oraz strategicznymi 
grami planszowymi. Troch? miej- 
sca poSwi^cone te2 b^özie stra- 
tegicznym grom komputero- 
wym. W pierwszym numerze 
(marzec f 996) zaprezentowano 
systemy Revenge (Sredniowie- 
cze) i Leviathan (pol^czenie cy- 
berpunku z fantasy). Na uwag^ 



zasluguje opis bitwy pod Stam- 
ford Bridge, ktöra zadecydowa- 
ta o historii Sredniowiecznej 
Anglü Kontakt z redakcß: 
e-mail robson®waw. pdi.net, 
Cef. 46 64 73(jpf 

Zlma z RPG 96 

W dniach 1 0-22 lutego 1 996 
r. odbyfa si^ kolejna „Zima z 
RPG" - impreza doskonale zna- 
na fanom gier role-playing jako 
okazja do poznania nowych 
systemöw, nawi^zania znajomo- 
Sei i przede wszystkim - grania, 
grania, grania.,. Organizatorem 
by) Warszawski Klub Fantastyki 
„Pegaz". Ponad 150 uczestniköw 
przez cate ferie wypefniafo ktasy 
XLII LO im. Marii Konopnickiej 
w Warszawie. Grom towarzyszy- 
ly rozmaite turnieje i konkursy. 
Nad imprez^ unosir si% duch 
Orwellowskiego Wielkiego Bra- 
ta - na zakohczenie przewidzia- 
no nagrod? dla najgortiwszego 
donosiciela, a takze dla osobni- 
ka najczeSciej oskarzanego o 
nieiojalo$£ i „dwaplusbezdobre" 
zachowanie, Redakcja Gamble- 
ra pianowala swoj3 aktywn^ 
obecno$£ na imprezie, ale ze 
wzgl?du na tzw. „problemy 
techniczne" |d. „obiektywne 
trudno^cf ) skoriczyto si? na de- 
legowaniu Zgredaktora, Konkur- 
sy sponsorowane byJy przez fir- 
my: Baza, Faerie, Wydawnictwo 
Mag, ksi^garnie „U Izy" i „So- 
phia", Robson oraz IPS Compu- 
ter Group, ktöra dostarczyfa gry 
komputerowe. Nast^pna impre- 
za - „Wiosna z RPG" - odb^dzie 
si£ w maju, (ws) 
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NUMER 
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TU NAKÜL£JN£ 






t>dz«Iu 


TYOODNIE 


TtOZ*H2 






PC; 286 lub lepszy. 7MB HDD, VGA, SB, GUS, myszka (49.50 z\) 
JU^ WKRÖTCE: F*C OD-RON/I III 

Amiga: 1Mß ( mysz, instalator HDD (39.00 2*) 

Alfabet Smierci 




itfUK üahiU 1 trtatt 4 «t&aaMK uii 



CntSk nr7WnnHn\Alfl AmigaSOO LowRes HAM. 1MB, mysz (39 z\) 
Wl O \Jl ^J yvuvfta Amiga1200 HiRes AGA, mysz (39 zl) 

wkrötce: PC: 386 lub lepszy, SVGA, mysz 




Symulator mysliwca z duza iloscia strzelania ! 

Amiga: wszystkie modele z 1MB RAM; instalator HÖD 

Posiadamy w sprzedazy nowy edytor tekstu Pisarz 3.0 
dla komputeröw Amiga ( 1 MB RAM; 47,50 z\ } 

Autorzy polskich programöw ! Kontaktujcie si? z nami ! 



Seven Stars 

Seven Stars, 80-952 Gdansk 6, skr. poczt 219, 
tel. (0-58) 416-746 



f 







^ 




Kolekcja „Biznes 



Electronic Arts i MicroProse 
wydaty seri^ zestawöw gier The 
EssentJal Selection: Sport, Flight 
i Business. Do Polski dotarfy dwa 
ostatnie. Niestety, Biznes to tyl- 
ko kompaktowy Theme Park z 
dotqczon^ wersjq instalacyjraj 



oraz niezbyt bogaty edytor 

ah. Brak mozliwo^ci zmiany 

rasy loru i konfiguracji uzbroje- 

Mimo :.morskiego" tytutu, 

zystkie operacje s$ J^dowe" 

ani kawafka wody z lotniskow- 

cem na horyzoncie. Termin: juz 

I jest. Producent: SE Software. 

Komputer: PC CD-ROM. (pw) 

Congo 

Byfa ksi^zka fCrichtona - au- 
tora Jurassic Park"), byt film - 
musiafa si£ pojawit gra. O prze- 
röbk? pokusila si? firma Viacom 
znana z przygodöwki Beavis & 
Butt-Head. Congo röwniez jest 
gr^} przygodow^, cho£ w nieco 




Transport Tycoon. Gry nie röz- 
ni^ si£ niczym od poprzednich 
wydari i zajmuj^ zaledwie 174 
MB na kompakcie. Termin: juz 
jest, Producent: EA & MicroPro- 
se, Dystrybutor: IPS Computer 
Group. Komputer: PC CD-ROM. 
Cena: 109,80 zt. (jr) 

Black Knight 
- Marine Fighter 

Przyzwoity symulator F- 1 8 
Hörnet o skromnych wymaga- 
niach sprz^towych (486 0X2/ 
66), dla pocz^tkuj^cych pilotöw. 
Starannie wykonano modu/ 
szkoleniowy z instruktorem, ktöry 
udziela wskazöwek (wra2 z kla- 
wiszologi^j). Model lotu takze 
öoit prosty. Grafika lo-res i efek- 
ty dzwi^kowe na przyzwoitym 
poziomie. Do dyspozycji 50 mi- 





innym stylu. Widok oczami bo- 
hatera, renderowane tla, niezfa 
muzyka. Akcja przeplatana ani- 
mowanymi wstawkami. Kazdy 
element na wysokim poziomie, 
lecz catoit jest, niestety, kolejn^ 
Sredni^ gr^ opart^ na srednim 
filmie. Termin: juz jest. Produ- 
cent: Viacom. Komputer: PC CD- 
ROM, (frogger) 

The Rise and Rule 
of Ancient Empires 

Mozemy zostat wfadc^ jed- 
nego z szesciu antycznych im- 
periöw (Chiny, Wizygoci, Mezo- 
potamia, Egipt, Rzym, Indie) . 
Odkrywamy nowe l^dy, budu- 
jemy miasta, staczamy bitwy, 
dbamy o gospodarke i kieruje- 
my dyplomacjg. Liczne scenariu- 




sze - najprostsze mozna ukori- 
czyt w kilka godzin, Muzyka or^z 
pieczofowicie przygotowana 



grafika s^ dobrane do epoki i 
cywilizacji. Mozliwo^ gry 2A 
osöb. Termin: kwieciert 1996. 
Producent: Sierra. Komputer: PC 
CD-ROM. (jp) 

The Adventures 
of Hyperman 

Znakomita parodia filmöw 
typu Batman czy Superman. 
Przygodowa gra edukacyjna o 
kresköwkowej grafice (niezwyfa 
dbalos£ o szczegöfy). Akcja - 
kilka krötkich przygöd Hyperma- 
na r osifka o kurzym mözdzku. 




ktöremu genialna, mala Emma 
usifuje wtfuc do tba podstawy 
fizyki. Przyjemna muzyka, znako- 
mite, zabawne dialogi. Najbar- 
dziej komiczna jest postat Hy- 
permana - chodzi z dumnie 
wypi?t3 piersi^, w gJupawym 
czerwononiebieskim kubraczku 
Gra warta obejrzenia. Termin: 
juz jest. Producent: IBM Softwa- 
re Solutions Division. Komputer: 
PC CD-ROM. (frogger) 

Star Rangers 

Jestes Gwiezdnym Szeryfem 
majcjcym bronic ludzi przed Tau- 
regami (rasa Obcych). Jedyne, 
co mi sie podobafo, to genial- 
nie zaprojektowany HUD - po- 
daje nawet czas przechwycenia 
obcego statku. Panowie z Inter- 
active Magic (patrz Capitalism} 
starali $i$ stworzyt orygi na Iny 
program - j nie udafo si£> Mu- 
zyka sfaba, grafika zatosna - 
przynajmniej w VGA. Troszk? 
\epsza w SVGA ale wtedy po- 
trzebna jest naprawd? wykr^co- 




na karta graficzna. Przeciwniköw 
nie widac - czarni na czarnym 
niebie. Typöw statköw wg opi- 
su jest az 8. Latac! mozna TYLKO 
jednym. Dzwi^ki - dnoül Slychac 
takie „bzzz", „wiuuu"- Wymaga- 
na znajomo^ angielskiego. Ter- 
min: juz jest. Producent: Inter- 
active Magic. Dystrybutor: Mark- 
Soft. Komputer: PC CD-ROM. 

|di Griz) 

SPUD! 

Bajkowo nie-wiadomo-jaka 
przygodöwka firmy Charybdis 
nie zachwyci chyba n/kogo. 
Paskudne, rozmyte tla, obrzydli- 
wie narysowane postacie, bez- 
sensowna fabuta. Nie ma tu 
zadnej dobrej rzeczy, poza moz- 
liwoici^ pfynnego fw miar?) 
obrotu o 360° , co i tak nie daje 
swobody ruchu. Niska rozdziel- 
czoit, w^tpliwej jako^ci muzy- 
ka. Bajkowa grafika (kröliczki, 
misie) wskazywalaby na gr^ dla 
dzieci, lecz w niektörych poko- 
jach ^ciany ociekaj^ krwi^. Dla 
kogo wi^c jest SPUD? To kom- 
pletny bubel (spödl), nie wart 




mrnuty uwagi. Termin, juz jest. 
Producent: Charybdis. Kompu- 
ter: PC CD-ROM. (frogger) 

Shadow 
of the Serpent Riders 

To po prostu wersja 1.02 
Heretica. Usunf^to kilka bugöw 
z pierwszej wersji, doszfy dwie 
nowe misje, wybitnie trudne. 
Nawet na najnizszym poziomre 
trudno^ci roi si^ od potworöw 
(np. minotaur na dzieh dobry), 
a o brori i lecznicze mikstury nie 
tak iatwo. Zamiast mrocznej at- 
mosfery i nastroju mamy sieka- 
nin^ do pot^gi n. Ale wlelbicie- 
[e Heretyka powinni byt zachwy- 
ceni. Termin: juz jest. Producent: 
Raven Software. Komputer. PC 
CD-ROM. (jp| 
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UltraSound 
Plug & Play 

Wavetable PC Sound Card 



Standard 

MPC-3 







hl 



Nowy zintegrowony ukiad syntezatoro AMD Interwove to nost$pny kamien milowy w technologii kart 
muzyanyth. W petni zgodny ze swiatowym standardem Gravis UltraSound rozszerza ga o nowe mozliwosci 
spelniojqcoaekiwanio szerokim rzeszom fanow muzyki komputerowej. Dzi$ki rozszerzeniu do 8MB pomi^ci 
RAM no probki i cyfrowym efektom takim jak chorus i reverb fest wymarzonym narz^dziem dla muzytöw i 
MIDI-moniakow, Umieszczenie 1MB zestawu brzmien General MIDI w pami^ci ROM i pelna zgodnoscz 
Roland MPU-401 daje natythmaistowy efekt w groch komputerowych, zas mozliwosc jednoczesnego 
odlwarzania i nagrywania dzwi?ku oznacza pelny duplex czyli komfort zwyktej rozmowy w aplikacjach typu 
inlernet-phone. Tytutowa funkcja Plug & Play pozwala zainstalowac kart? pod Windows 95 przez kazdego 
inyfkowiiika. 

BraSound Pn'P 

• SyntezGtor 32-gtosowyz probek w pami^ci karty z efektorni reverb, chorus i in. 

• 1MB ROM brzmien GM, RAM rozszerzainy do 8MB krörkimi modufomi simm 

• Nogrywanie i odtworzanie jednoczesne 1 6^bit Stereo 48kHz, pelny mikser wszystkich weist 

• Kompatybilny z Adlib, SoundBlaster, Roland, General MIDI UltraSound (po wtozeniu min. 

• Interfejs IDE do napedöw CD-ROM ATAPI, zlqcza Mic, Une-In, Line-Out, MIDI + Joystick 

^BaSound P'n'P Pro 

• Zainstülowane 51 2kB pami^ci RAM, zgodnosc z UltraSound 

• W komplecie mikrofon niskoszumny (korta zopewnio zasilanie do mikrofonu) 












PMC - Personal Multimedia Computers Sp. z o.o 
E.PIater 47, OO-l 18 Warszawa 
tel. (0-22) 261889, 279230; fax 279572 
e-mail: dh@pmc.com.pl 




«*> 



BELL & BELL Sp. z o.o. 



ul. Wronla 29/31, 00-846 Warszawa 
tel. (0-22) 620-2(M4 w. 436, 450 
(0-22) 66-22-053 



PRACUJEMY PON/PiATEK 

wgodzinsch 

10,00 - 1&.ÖO 



Jöiö/i CHCESZ mteö DOBRY / SZYBKt KOMPUTER lub jui go MASZ i 
atwivrd^utu, £o je&t ZA WOLNY a NIE MASZ PlENt^DZY na fego 
rozbudowß - wynvanq ZADZWON do nas. POMOZEMY Tobie POZBYÖ 
St% TEGO KtOPOTU. 

Am*ga 500, 600, CDTV, 1200. CD32, 064, Atar XE i ST, 

PC 386 « 406 SX/DX. Monitory RAM-y, Hard Dyski rtp. 

a la^czna, w»»to46 przyjmi«Tiy jako piflrwsza. wptaie gctdwkowa,. 

Bank uüsmli Tobm kredytu BEZ tfRANTÖW. 
- JEDYNE wymagäma to ptmrwsza mptaia ninimum 20% wartoäc* sprz^tu- 




* RATY NA C At A POLSK^ 
PRZYJMUJEMYW 
ROZLICZENIU 
UZYWANE KOMPUTERY 

* DOSTAWY SPRZETU 
PC DO DOMU KLIENTA 
ZA DARMO. C AtY KRAJ! 

Posiadamy bardzo duzy wybor stoli kow 
komputerowych CENT OK! 



komput. 



PROCESOR 



RATA 

i2A 



wpfltl 
20% 



Cent z VAT 



CD 

ROM 



MonitO' 



HDD 
MB 



Run 
MB 



+gtoinfc 



Pi0flfÜ*T 



BELL 41 


4teDX4-KC«Hz 




439. 


umbV 


— 


-— 


420 


4 MB 







BELL 41 H 


4*DX44X*jHx 


18 B,- 


610,- 


30-49,- 


— 


KOLOfI 
MTJI 


420 


4MB 




— ™ 


BEL. 47 N 


4MOX4-1IMIMI 


_^-^_ 


630»- 


3149,- 


— 


KOLOfi 
WIR 


420 


4MB 







6£U 5CN 


CX $44- Waffe 


197,- 
W7.- 


949,- 

7»-- 


3999,- 


— 


'Li 


850 


8 MB 







BEU5CP 


CX SK-lOOHHz 


284, 


980,- 


49*9,- 


■4 


KOLOß 

KW 


•50 


a mb 


Wt*t 





BELL 75C 



BELL 75» 



BEU9C 



BELLICA 



BELL IM 



8ELL1U 



MHz 



Perdwi TS aftto 



Rftftai^lJHi 



PtrrtavMIIHz 



PflPthffn ICO Rto 



Pr- 



UCBWi 



123 ¥Hi 



iäL 



254,- 



254,- 



269,- 



KQ«PUT. 


PROCESOR 


RATA 

i34»mrv 


1 <■£■** JcwuiVAT 


CD liLuin, 


HDD 

MB 


Rim 


Karta ir^ 

+MCVMKI 


Proaraatj 



OPTIKUS 


4MOX4.1MHH1 


16b,- 


6 3 S.- 


3199,- 




4MB 






ÖPTIMUS 


4440X4. KMMHj 


212,- 


Ol 9,- 


4099,- 


■«K'i™ 


4 MB 


UM 


0mU3 
WIm3.11 



m*L 



980, 



980,- 



1040,- 



1062, 



1143,' 



1282, 



3999, 



4899,- 



3199,- 



5299, 



5899, 



6399, 



x4 



14 



X4 



x4 



X4 



x4 



KOLON 
14"LR 



KOLOfl 
14TJI 



KOLOR 
14*LA 



H"LR 



KOLOR 
14T.R 



KOLOR 



KCIW 
14*19 



BSO 



850 



«SO 



850 



860 



880 



650 



8 MB 



8 MB 



8 MB 



8 MB 



8 MB 



8 MB 



8 MB 






Do» lli 

WmJ.11 



Dotiaa 

Wifl 3 11 



OmUI 

W.* 111 



Do« «.23 

Win 3 11 



oo«€ d 

Wm 311 



W sklad kaidego je&lawu KürT*paera BELL wchodii: 
Monitor Kolor 14 LR. P*rn%£ RAM. PCI Uagislrauu Kaii Gratc7rva 
SVGA PCI 1 VB. Flopp 3 5 1.44 MB. Sterown k PCL Klawtatura 101 
Hjwisry Obuöowa MnJ Tower Opcjonainie: CD ROM «4 *peed, Karta 
Muzyc^na Stereo 16 brt i QtoinBii of«/ Oprogramowante Systerrowe. 
Mys7 7 podktadkq (kuput^c proflram Wirslows») Qwirancja 12 Mi«s fc>' 
vi« pozostat« podza»f o+y w/g laoa'i: 



cwnutii 




ao/.- 


;4 
7t«, 






828 


s MI 








OPTIMUS 


hjsmZNMi 


256^ 


989,- 


4949, 


- 


KOLCft 
14'tÄ 


629 


8 MB 


HÜ 
^ftoiMMd 





OPTMÜS 



0PTMU8 



opmurs 

0P1IMJS 
OPTIMJS 



PMOurntfiWi 



»MHi 



TilWj 



PfMtMNTl IC MUl 



Ptntivi 133 MHz 



Ptnöwn m MHj 



ti9 v 

217, 



259,- 



290,- 



298, 



36X< 



369.. 



1120,- 

841,- 



1020,- 



4199,- 



5099. 



1083,- 5399,- 



1153, 



-t — 



1404, 



1504 t - 



5749,- 



6999, 



7499,- 



■4 



i4 



■ 4 



14 



x4 



KOLOR 
M-Ut 



KOLOft 

•4"LR 



NOLOfl 
t4'LR 



MOLOR 
>4 fc U» 

mm 

Mfll 



14- LR 



628 



621 



8 MB 



650 8 MB 



650 8 MB 



850 8 MB 



660 8 MB 



6 MB 



libit 



SOUMti 



Biulw II 



OBMt_zIWDrkU.Q 



Do«iU*WorM*4C 



Oo«i.imwiüc 

WtnXtl 



OosaiZWorxcJ^ 

Wn XII 



3otmUZtVofk«3.» 
Win 3,11 



0o«4.«Wort*3.0 
Win 111 



W sklad katld«MBO zestawu Komputar 0*1*90 Optlmui 1 pfoceiofam 
Partium Intal wchodd 

Monitor kolor 14" Lfl, pam««c RAM. CD ROH Nm% oprogramowinia 
syttamowt, PCI ItagJftf«!* Kafta Graflc»« SVGA PO 1 MB. Rcpp 3 9 
1 44 MB, Starownifc PCI. Klawiatura 101 «law&ey. Obudowa Mini Towar, 
Uyu z podWadK4. Twirdv Dysk w wymJafinaJ rarree, Program „Piarws/y 
Krok". Program do automaty«ncj hon^uraci OPTI.EXE, Podretzm* 
u^kowruka w jf^ku Poftkim, 24 m»atiact gwaranep. 
crax poxo»ta^* pookespoty w/g tabe-ir: 



'Mozna wptacic kwote wi^skszß niz wymagane mimmum 20% 
'Kredyt mozna sptacic przed terminem (mniejsze odsetki) 



Ceny 

Zawieraja 



% VAT 



mm. 


PROCESOff 


RATA 


IwpUrU 


CeaazVAT 


8O*F Ofrt0r 


HDD 
MB 


Ram 

MB 


KarU 1W4- 


P'Oftaary 






Harwant 

9«Wvai 


4W0X4-WOMHI 




669,- 
505,- 


2199, 


— 





928 


4MB 








WanajJ 


4440X4- IM Hl 




609, 


3049,- 


— 


KOLOR 


82» 


4 MB 












207 r 


799, 








526 


4 MB 






Harvanj 


NiSIMBMHi 




9B*V 


3769,- 


— 


KOLCR 
14 T« 


528 


6 MB 





— — 


Harvard 


Njbtfi-MMKi 


243.- 


940, 


4699,- 


x4 


KOtOR 
141A 


928 


8 MB 


T6M 

+o|o«4mX1 





M88*a4*a 




20/.- 


7t».- 
















Kanward 
r oraMUti» 


Pantium 75 MHi 




990,- 


4949,* 


X4 


KOLOR 
•4"Ul 


«50 


9 MB 


IIb« 


m 


Komputa« y HARVARD do rtlbyc a DO SPECIAL NYCH CFNACH dla Mh>dzs«zy M Q*azanM?-n Li^g«ymac# 

Sritolnei Lb Studerchiei. 

W sktad kaictogo ms law w Kompotara HARVARD vtfcHodzl: 

Monitor Kolor 14 LR. »emiec RAM, Karta Gräften» SVGA 1 MB. Hopp 3.5.. \44 MB. Starcmmk. KJawiatura 

101 h.awiuy, Obüdowa Mim Tcwar T«varoV Dysk PodreczrW^ u*vtkO*n*a po PoMu. Opcjari^rW? CD ROM 

i4 sp6«d. Kart« Muzvczna Stereo '6 btt t Gk»nitu i opro^ramowarMi 24 miamajot (wa^aica. 

Öraf po /es täte ptKJMSpoly w/g tafetli: 



Dcdatki I rmiany do 

korfiguracii w komputervcN 

HU 



«TYWk 



üatvi praacKfckMa 



Kar» 



UM 



Gkrtnfcipari 



CO 9011 »* 



CDROWÖ 



dedtiK.4 MB Rair 



(H4) 



\r lp. m aept 



MoaMrirLRNIdoai 



MI, 



n t 



50, 



283,- 



449, 



TV 



MfTYKUt 



Dos 1,22 



«Vrcow)sl11 PI 



«*>dow»UPG3.r 



WlfHJuwi f$ paäu *ai 



Noftoa 



M 



MOM^HonoHLR 



Gtavft mt'ÄxaK! ACE 



Qra*M Larfatound MAX 



5caadBh5tr1!.VaLE(ft. 



AVE» 



KJataa »j^—u fcHX 



cau 



is«, 



in> 



121, 



%n r 



t» H - 



«»r 



«.- 



MaV 



**V 



niv 



Wii»^a H00 4M IIB nx 




HDOPIMBoopL 


t*V 


ttOOSMttopL 


•% 


HOOUGBdoal 


U3 



Zachowaj rachunek na Bpriajl korrputerowy i oprogramowariiä, mo>.©Ä2 odür^zyd do 720 z* od dochodu podlegaj^cogo ooodaitowaniu. 



M 



B 



Komunikat ZIP Soft 

Nrestety, w lutym I 996 r. nrkt nie ukortezyt gry Phobos J 99. W 
zwi^zku z tym przeznaczone dla zwyci^zcöw nagrody, ufundo 
wane przez producenta gry - firme ZiP Soft, poczekajc? do kortca 
marca. 

Ksiazki z Lupusa 

Przedstawiamy cz^d bogatej oferty ksrq^ek Wydawnictwa Lu- 
pus. Czlonkowie GamblerClubu möge) je zakupic w Wydawnrc- 
twie po cenre nizrszej o co najmniej 10% od ceny sklepowej. 
Opröcz tego Wydawnictwo prowadzi sprzedaz wysytkow^ za 
zaliczeniem pocztowym. Zarnöwienie nalezy sformulowa^ podob- 
nie, jak w przypadku gry, to znaczy: fmi§ f nazwisko, adres i numer 
klubowy zamawiaj^cego oraz tytuf ksi^iki. 



t0 


IM 


CemiG 


IMqi SOG. Jak tut« ititEywtcnn? 


A Urtiiikomkf 


m 


MrifiDOS 


M Pimputh 


(Ml 


Drtu iwirii t tfrvktiru 


J Eiabotshl. 1. Stfuifisii 


670 


Pmqiainninifl m^szy, Mnliivnr 1 (ifttlcfci 


T Heu 


10.36 


OtKDi Pri ■ DtjnesiE * damu i ■ ukaii 


1 iaalh 


- UH 


Stiiitd Blatter Budowa i pDdtiiwy {ungiaiiumirii 


J TirniHk 


m 


Mi! v kostoth RAH 


1 HaiiMiu 


m 


Wirinsl VIsmI lüJt v ukili 


t. ZitoWM, H. Pa|9i 


IUI 


/ Worein pfl ptfifci ■ NjnLdh 


1 fryttlSChl 


GBO 



Sklepy GamblerClubu 

Pie£ sklepöw bonoruje karty GamblerGubu. Przypomjrtcinny. ?e ka^dy sklep n^ terenfe 
calego fcraju moze zosta£ „sklepem GamblerGubu" Wystarczy nadesJa^ do fciubu stosowna. 
deklaracje woli oraz propozycje zasad funkcjonowania znlzek oraz ich zakresu j wtelko£d 
- skontaktujemy sie ' ustalimy szczegoly Sklepy oirzymaja. naJepki tdentyffkacyjne, a fch adresy 
wraz z zakresem oferty beda. publikowane na lamach GamblerClubu 

Klubowiczöw natomrasr gor^co prostmy o uwagi oraz ewentualne.fmam nadzieje, ze fch 
nie bedziej skargi. gdyby nie zostati obsfuzeni zgodnie z zasadarrri klubowymi 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 41a (DH Slimak) 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

HMS COMPUTERS 

pj. Teatralny 1 3 (DH QpolaninJ 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

WARSZAWA 

IPS 

ul. Okr^zna 3, tel. 

Oferta; produkty z 

LUPUS 

ul. Stepiriska 22/30, tel. 41-51-21 

Oferta: b^d^ce w biez^cej sprzedazy ksi^zkr Wydawnictwa 
LUPUS z co najmniej 1 0% upustem w stosunku do ceny w 
ksi^garni (patrz ramka obokj 

WROCkAW 

Consumer Electronics Trade 

Ul. Wieczysta 141/2, tel. 688-656 

Oferta: 3% upustu na wszystkie produkty (komputery i kon- 
sole Atari, oprogramowanie i akeesoria). 



642-27-66 

tabel A w cenie klubowej 
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Sprzedaz wysylkowa 

Firmy dystrybucyjne wspölpracuj^ce z GamblerClubern prowa- 
dzi sprzedaz wysyfkow^ legalnego oprogramowania po speeja/* 
nych cenach. Osoby nie b^d^ce czlonkami klubu mog£? kupowat 
gry, zamawiaj^c je bezpoirednio w firrnach, ale po cente deta/iez- 
nej. 

Jesli jestei czlonkiem klubu, motesz zamöwic gr? po cenie 
k/ubowej. Wystarczy wyslac pod adresem redakeji zarnöwienie, 
naj/epiej na karcie poeztowej, z dopiskiem GamblerClub. Przykfa- 
dowe zarnöwienie mogtoby wygl^dat tak: 

Jan Kowalski 

11-111 Warszawa 

ul. PrzykJadowa 99/2 

GamblerClub Member 997 

(W ostatnrej linri wpisz numer swojej karty lub -je^Ii jej jeszcze 
nie dostale^ - w osobnej Hnli dopisz numer prenumeraty!) 

Zamawiam gr^ Actua Soccer na komputer PC CD, oznaezon^ 
w katalogu numerem 274 w cenre 1 10 z\. 

Warszawa, 14.04.1996 (tu podpisj 

Czas realizacjl zamöwienia wynosi 3-4 tygodnre. Platnosc przy 
odbrorze (plus koszt wysytki). 



Komunikat klubowy 

Od czasu do czasu nowi Czytelnicy pytaj^ nas, Jak zostai czlon- 
kiem GamblerClubu. To proste: nalezy zaprenumerowad Gamble- 
ra WYSYtAJAC KUPON UMIESZCZONY W JEDNYM Z CZASOPISM 
WYDAWNICTWA LUPUS I WPtACAJAC PIENIADZE NA KONTO 
WYDAWNICTWA! Prenumerata w Ruchu jest rzecz^ zupefnie odr^b- 
n$ i nie zapewnia czfonkostwa GC 



im GAMBLER 4/96 
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Tabeia A1 . Biezqca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 



Hr. kl! 


TflBi 


hwJicwi 


Iitilk 


Vyai(ama 


271 


tDluRinttan 


HicroPrau 


LT 


1MB 


162 


Brsciila 


PSffRKJS 


3,5' 


1MB 


ISS 


Kind &uns 




w 


1MB 


189 


Kunjni 


Giemak 


3,5" 


1MB 


130 


In-n dcbh c 


Ptnitun 


3.5' 


1MB 


m 


1240 


Gruntin 


RJ 1 


IM 


132 


Kings Tillt 


Gamciek 


3.5' 


VMB 


200 


Kiagraktr 


USGlId 


3,5' 


1MB 


201 


Net« VdiIA nr Lemnrmqi 


F3TJMSI5 


3,5' 


A1?0G 7MB 


124 


UFO; Enimy Urtiefl 


MicrnPrttse 


3.5' 


A12D0. 2MB H»M 


193 


Ltienia 


GriflllA 


3.5' 


1MB 


194 


JmI 


triRiim 


3.5' 


1MB 


135 


2mI2 


ElBflllfl 


3.5' 


41200 



Gen diuiic/i» 

95.40 

IUI 

46.36 

30.50 

32,94 

tue 

63.00 
61.00 
3G2^ 
67.1 
30.50 
36,60 
48,36 



Cina klubova 

77.00 

16,00 

42,00 

27,00 



550C 

57,00 
55,00 
77,00 
60,00 
27,00 
33,00 
41.00 



Tabela A2. Kofekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 
komputeröw Amiga 



Nrkal. 


t0 


PlIlltOM 


Nüinik 


Wpa 


92 


BuHBhin 


Eleclian-ic Arts 


3,5' 


INI 


196 


Caduir/PayriM 


MieraPrue 


3,5' 


1MI 


93 


Cruisi lir ■ Goipse 


Daipmne Muri 


3.5" 


IHB 


197 


Owen Strikt 


Grenlli 


3,5' 


IM« 


58 


Ojinqtan Miller 


PiniciJs 


3,5' 


1MB 


203 


MB 


HlcriPrua 


|J' 


IUI 


106 


flltülB NlTj 


Oalpfliiti SatTfin 


3,5 


1MB 


205 


Hefte Book oi Bin» i. 3 


Slam 


3.5' 


1MI 


206 


lae/s Quest 1 


Um 


IV 


1MB 


207 


Iflif IU ef IM !tf 


Mlcrifteja 


3,5' 


IMB 


121 


ll|[|B4S Ol MOUl 


01 Gold 


3,5' 


IUI 


257 


Links G&tf 


Access 


3.5' 


IH6 


25S 


MiHiintei II 


MlETDPriSB 


3.5' 


IMB 


34 


Operalioii Siealt a 


Oiijthine SdfImio 


3.5' 


1MB 


n 


HiEky Woods 


Electronic AH-, 


3,5' 


IMB 


95 


Ftaad Rain 


ElictnMG Am 


M' 


IHB 


125 


litt* Q lost 1 


IltTTl 


3,5' 


IMB, 



Cflita rjelaliuna 

11,30 

24,40 

24.40 

24.40 

16.30 

16.30 

24.40 

18.30 

3050 

24 40 

2440 

16.30 

24.40 

24.40 

1830 

18 30 

3050 



Tabela A3. Biezqca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw PC 



Ni tti 

233 

273 

274 

141 

209 

235 

211 

211 

2 

129 

275 

238 

237 

272 

107 

291 

284 

143 

144 

262 

217 

260 

276 

275 
240 
2B2 
285 
219 
149 
761 
242 
150 
151 
277 
152 
230 
155 
279 
153 
220 
279 
290 
109 
243 
HO 
156 
159 
263 
299 
264 
281 



Ilflitf PredacMi Httxlh WymanMia Cm Mi\\tm 

194?PiollcliiWirCD WcrrfWt Gl 386 4MB RAM 79 30 

1 944 kum itte Ril» MicroPrt» GS 486 4MB 134 20 

AeluaSecur Gnnlm CO 4B6.BMB 122.00 

AmordFlstCB HoHLugiE Gl 386, IMB RAM 51,00 

Bamtek 3,5' 3BG 4MB RAM 70,76 

Eltcltertic Am CB mu 4MB HAH 4B .80 

tanittk 3.5' 39BDI. 4HR RAH 48.80 

Ganitet CO 3860* 4MB «4M 85.40 

ElictiQiic Am 3.5' AI HON RAM. VGA 48,90 

MlcraPTUI 3.5' 386/16 4MB RAM 95,40 

ItnLlliG CD 3BS.4MB 172.00 

PsjgiMM CD 486DX. 4MB RAH 67.10 

Vir gm CB IBBDl/lD. §MB RAM 146,40 

0ni.ii DB 486DX BHB 134.20 

ElatlrmfcAm 3,5' 386/ IB. 4MB RAM 67.10 

Qrt|li CD 4BB D*2/66. BMB 134,20 

[am Im ca 4B6U/40, bmb 134,20 

IJ 1 386, IMB RAM 61,00 

3,5" AT IMB RAM 16.30 

Electronic Arls CB 48g HM 4MB 109. RQ 

MiuoPtue CB 366.4MB RAM, Windois 103 70 

Bnllhii« Cl 488DI/4Q.8il 134.20 

Gienlle CB 469. BMB 98.9? 

Eloclraelc Am CB 496. BMB 1 34.20 

Vfrajn CB I9B0I/B0. 9M8 RAM YfiAWSÄ 193,00 

Ganmak CO 396. 4MB 98,62 

MlcroPröse CO 49601 8MB 134.20 

Psflnuls CD 366BX/40, 4MB R1M 48.80 

Taue IMt 3.5' 386/75. 2M9 8AM 79 30 

Gartotek CO 386DX. IHB 96.92 

lullliiq CB 4B6U/I0. 8MB RAH 4S.B& 

Pifqftisli 3,5 h 3BS. IMBRAH 36,60 

Ganetet 3.5' AT. IHB RAM 36.60 

Sierra CR 386, 4MB 122,00 

Psnmns 3,5' 1MB RAM 46,36 

KA50 HsfcHJB (Fi) Hr|Ü 11 38801/40, IHB RAH 85.40 

Kleg'j Table CO Gamete* CB 3BE. IHB RAM 48.80 

Kum'S Qu«! VII Sierra CO 386 4MB 98.92 

tafl.ma.kir US Gell 3.5 1 AI. IMB RAH VGA 61,00 

WH & Flaf Fl Eennress 3,5' 386 4MB RAM, VGA, mfx 65.40 

lnlekcja .Wim' EA*MicroFr«e CB 48G.8MB 109.B0 

Kelekcia .Syroulaliir) lein' EA*MlcraPi»t CO IflG 8MB 109.90 

Lud! el Uli iV||| 3.5' 368, 2H6 RAM 85,40 

LlIlOTiasll Slena 00 mWX.n 4MB RAM 146 40 

LsUlira Sil! L»qf VI Ulm 3.5' 386, 4MB RAM 73,20 

Ulli Du ! Gnnlm 3.5' 396. 4MB RAM 69,54 

Ulli Dml CB Gronln CO 386. 4MB RAM 69.54 

Lost Eden Vngm CO 48601/40. 8U9 134.20 

Machlavilll - tum PL MlcnPriM CD 396, 2MB 109.80 

Magic CaJüEt 2 mwm Ans CO mU BHB 1 34.2D 

Hlllfma Eliltek CO 3BG, BHB 99.82 



HMlBaH 

Ourui 13 

Bunie 13 CD 

flu/i IltfilJi's Race telD Spiee 

GfllORlZlIlOfl 

Cnmancflp vi Hiremir 

CDmbai An Fatrgl 

Gommand £ Ccoe.1* 

Cr mal« Kö Riairu 

Cuckoi/osiFti 

CftHieiige 

Dl« 

Oesert Sinkt 

Dncula 

Etirene Pinball 

Ell Fletl Ditinder Bald 

EadM» Black 

FitilRttiiig 

FIFASiccar'96 

FiLcjtit UnLimiliil 

FrnniiBJ Fit« Eueuniin 

Granu Prli Hanaqei 

GakrrfCQ 

Hai poofl II 

Heillir 1 Im 

«Hkiane 

«ired Gens 

Humans 2 

Inci 1 1 II 



Ciea ilubw 
16.00 
22,00 
22.00 

22.00 
16 00 
16 00 
22.BB 
1600 
27M 
22.00 
22.00 
16.00 
22.06 
7200 
II.« 
16.00 
27,00 



ClRlUllffft 
71.00 

121.00 

110,00 

55.00 

63.50 

44.00 

44.00 

71.00 

44.00 

7B.O0 

110.00 

57.00 

130.00 

120.00 

60 00 

120,00 

121,00 

55,00 

16.0G 

100.00 

93,00 

120,00 

89.00 

120 00 
165,00 
69,00 

121 OG 
44.00 
71.00 
89.00 
44.00 
33.00 
33.00 
HO OD 
42,00 
77.CD 
44.00 
69,00 
55.00 
7800 
100,00 
100,00 
76,00 
13100 
65,00 
62.00 
62.00 

mm 

100.00 
120.00 
89,00 



162 Kti World oi Lemrmngs 

163 Narnad 
12 Fatrinl 

224 Pietist 1339 

237 PynlfiCRrili;i 

165 QsariflrjRt 

292 Rltll Atsiall II 
24G ReirlbtflittCD 

57 Relurn Dl Ihe Phantom 

293 ReadWairifli 
2BS Scrsimer 
28/ Sliuckiafe 

24/ Slipsinim 5000 

266 Space Quasi G 

167 Str finirtif 

169 Star Crusafl&r CO 

55 Taste Farce 

IBS Tesstni 

171 TnespaiTycose 

82 UFG; fcMB) Uekenm 

172 Omeli 

132 Wim] CinniBir Arnad» CD 

293 Wing Cenna^er IV 

227 Hinauf Giert 

22t X-COH (PI) 

175 fall 

177 71(12 

178 7ocl2CD 

176 Zeel CO 



PajpaMl Cl 389, 4UG 49.80 

Gamilak 3.5' 386, IHB RAM 76,27 

Electronic Am 3,5' 386SX. 4MB RAM. VGA-VESA 40,26 

tPS CG 3,5' 386SX 2MB RAM 42,70 

FflaM* CB 486SX. IMB RAH 56,12 

Gimelak 3,5' 386. BUB RAM 69.54 

Luc» Ans CD 496. BMB 189.1 D 

Giimhii CB 386 IMB RAM m 56.12 

MlcrePrese 3.5' VGA 61.00 

Emalek CD 486. BMB 98.82 

Virzin CD 48S0X2/G&. 8MB 134.20 

Electronic Am CD VI Iritis 95 134,20 

Gitallft CD 486. 4MB 85.40 

Slam CB 486/25, BMB, im 107.97 

Gaaetik 3,5' 396, 2MB BAH 48 80 

Gammel CO 386, 2MB BAH 48.90 

HltrtPrtlt 3.5' 386. 2MB BAU 67,10 

Giatlak 35' 386 63,56 

MicroPrasi 3,5' 316/20. IMB RAM 85,40 

MlcnPmse W 316/20, 2 HB RAM 67,10 

Graalli 3,5' 396. 2M6 HAH 30,50 

Ofioiti CD 3B6BX. 4MB RAH VGA VISA 48 80 

Llngin CB 436 0X4/100. BMB 169.10' 

Oriqin OB 436SK BH8 RAH 18 80 

MicroPrasc 3 5 4B6DX/33. IMB RAM 15.40 

ErenHin 3.5' 386 36, BO 

Gramfliia 3.5' 33B. 2HB 46,36 

BW* CB 3B6. 2MB 50 0? 

Brtmlin CB 386 46 36 



44.00 

86,00 

36.00 

3800 

50.00 

6200 

179,00 

50,00 

55,00 

B9.DD 

121.00 

12100 

76,00 

9700 

44.00 

44.00 

60.00 

50,00 

76,00 

B0.00 

27,00 

44.00 

170.00 

44.00 

79,00 

33.00 

41,00 

43,00 

41.00 



Tabela A4, Kofekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 
komputeröw PC 



Nr.kat. Ttlift Proteen Heulh Wvnag»la 

94 Baiabi EllctrOBicAm 3,5' ESA/VE* 

179 Cilaw/Ptvatt MiEiaPrasa 3,5" EGA/VU 

?5U Cai 1 Man Elettnnlc Am 3.5' VGA 

31 BiiSQian Hattar Psfinosii 3,5' ESA/VGA 

199 F19 MlcroProsa 3,5' ESA/VGA 

100 Fuiiira Wara Oiiahine SeKtiri 3 5 EU/VGA 
1 1 S Nofla Book ll Ganai vol. 1 Sitm 3.5' EGA/VGA 

101 Hajle Back oi Bairt» vol. 2 Stern 3,5' EGA/VGA 
16Q Ho|ie Book al Gaaas tel, 3 Sierra 3 5 EBA/VGA 
191 Kiitg s QhasI 1 Sierra 3.5' EBA/VGA 
120 LBBMd&etVlIair US Geld 3.5' VGA 

251 UMMfl Access 3.9' VGA 

253 Kllvlnier II Mlcrefroie 3.5" EGA/V6A 

111 NHL Becker CO Elwirumc Am CO 386/23. 4MB RAM 

98 Opiratien Siealth DBiphlne Soltiare 3.5' VGA 

133 Pullet Quast Sierra 3.5' VGA 

66 Prlvilflar CD Qiiojn CB 396/25. IMB RAM 

254 OtJStforeianfl Sierra 1,9 VGA 

76 Rlsk| Woods EieCErtnlC Am J.fi EGA/VGA 

127 Space Ouesil Sierra 3,5' VGA 



Tabela A5. Biezgca oferta IPS dia uzytkowniköw komputeröw Macintosh 



Cetia latalitaa 


Ciuk 


TB.3Q 


16,00 


2440 


22,00 


30.50 


27.00 


1B.30 


16.00 


16.30 


16.00 


24,40 


22.C0 


19,30 


16.00 


19,30 


1G.0O 


19,30 


16.00 


30.50 


27.00 


24.40 


22,00 


1B.30 


16.D0 


24,40 


Z2.D0 


48.80 


44 DO 


24.40 


22.00 


3D.5D 


2? CO 


48.80 


U.0O 


30.50 


27.00 


18.30 


18.00 


30.50 


27.00 



Nr ka(: 

294 
295 



Tytel 

Colon izati ort 
Wing Cemma^dfi III 



PlDduCEPl 

MlcrePrasa 

Onjin 



Hlülk 


Vieiejaiii 


Cem rJilalicjni 


Cinl kl jbawa 


CO 


C0 2i 


134.2B 


120,00 


CD 


PmrtrPCJHB,C0 2i 


113,00 


170,00 



Tabela B1. Biezqca oferta ZiP Soft dla uzytkowniköw komputeröw PC 



BT, kal Tflut 
62 fhehas 99 



Pnduceet 
Wirt 



3,5' 



Wfmagari'i 
AT, 640KB VGA 



Cau litatiuna Cina kliioti 

22.00 IH5D 



Tabela C. Biez^ca oferta EGO dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 



Nr Ut TyTirt 


Prodifceni 


Nwiih 


Wrnilliiia 


Carte UitUtm 


Ctm kratoat 


135 ABCCtiemu 


EGO 


3,5' 


IHR 


IUI 


91.00 


136 Inlinor 


EGO 


3.5' 


IHB 


19.00 


13 00 


137 7a h\im Bisa 


EGO 


3.5' 


1MB 


24.00 


17.00 



Alfabetyczny spis ogloszeh w numerze 

Seil & Bell «r. 76 

CD Projeti Str. 3 

POLSOFT SIT 72 

Consurner Electronics Trade 50 29 

Digital Multimedia Group Str. 81 
EXE sti 51. 57 

Gamölen^d^ str, 77 

IMP. str. 84 
IPS Computer Group 

Lanser str 33 

LK AVALON str 71 

MATT str 67 

Mirnge Software r Af 1 l 

Multl-Styk r >tr 82 

Personal Muftimedia Computern 50 75 
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M WRITER 



Prezentujemy ostarnie z opowiadart wyröznionych w konkurste DOOM WR/TER (nagrod^ jest gra 
Hexen ufundowana przez CD Projekt). Po dwöch tekstach groteskowo-ironrcznych - tym razem 
„twarda" science-fiction. W fnternecie jest juz dost^pna demo wersja gry Quake, wr^c s^dz?, ze 
ast^pny konkurs blisko. [jpj 



LABIRYNT 



Vannier drgna* nerwowo. gdy kropla lodöwa- 
tej wody kapnete za kotnierz maskuj^cego kombi- 
nezonu Uniost powolutku gtowe. i spojrzat w göre,. 
Woda kapata z ktörejö z wietu ruf bjegna,cych 
wysoko, pod sutitem wykutego w skate, skapane- 
go w czerwonawym pö+mroku korytarza Wzrok 
meiczyzny pow^drowat odruchowo na przeciwle- 
gi^ scianq, gdzie spoczywaty poszarpane, spalo 
ne ochtapy, w ktörych trudno sie byto dopatrryc 
szcz^tköw ludzkich Vannier pizeÄNznql sie, po mch 
wzrokiem i spojrzat w gta,b korytarza. Pusto \ ci- 
cho, na szcztjscie. Ale jeszcze kifka minut temu 
Znowü spojrzat na zwioki. Zatatwit dupka z zasko 
czenia, kiedy tarnten siedziat przyczajony w tej 
samej niewietkiej niszy. ktöra, teraz zajmowat on 
sam Tamtemu Idiocie nie przyszta nawel do glo- 
wy. ze w niskiej grawitacji asteroidu mozna posu- 
wac sie do przodu nie tylko po podlodze Koryta- 
rza, ale na przyMad po mrach pod auf item. I to 
byt jego ostalni Wad. Harry Vannier zamyslit sie 
na chwrte, Nie zatowat, ze byt jednym z pietnastu, 
klörzy przekroczyli pr6g tego piekte. Po czterech 
lalach spedzonych w kopalnt tytanu na Ceres, 
jednym z najwiekszych asteroidöw Ukradu Sto- 
necznego, wiedzia*. ze naslepnego roku nie prze- 
trzyma psychiczme. Chociaz byi twardym iace- 
tem No, ale zatoge kopalni stanowili wflß< 
twardzJ faceci przestepcy. zestani tu z Zteml 1 
kolonii kosmicznych. 

Asteroids Mining Company wyszta z zatoze- 
nia h ze morale wzrosnie. je&lf wiezniowie uzyskaiq 
jakas perspektyw§ wyjscia stqd. Slworzono wiec 
to wyjscie. Laöirynl Wszyscy zgtsszaja.cy sie mie- 
[1 swiadomosc. ze uda sie tylko jednemu. Chet- 
nych jednak nie brakowato. Bowiem ten wybrany 
za kilkanascie dm opusci Ceres jednym z wiel- 
kich transportowcöw klasy Cheeta, i to juz nie 
jako zesteniec, ate petnoprawny obywatel. ktöre- 
go konto b^dzie mialo dokfadnie o piec zer wie- 
cej. Vannier przecia,gnat jezykiem po spieczonych 



wargach. Hmm, musi iedynte zabiö wszystkich 
pozostatych przy zyciu, zanirn oni zabi)a jego. A 
to juz trzeci dzien 

Uznat, ze odpocza,* juz wystarczaia.co, po 
czym powolutku podniöst sie 1 stanaj na ugietych 
kolanach Kazdy ruch musia* byc przemysfany. 
bowiem Sita ci^zenia stanowrta lytko niewielki u+ö- 
mek ziemskjej Ruszyl powoli przed siebie, dale- 
ko z przodu widzac rozwtdienie korytarza Jedna 
odnoga odchodzHa niemal prostopadle w fewo. 
Tu musiat bardzo uwaiac Przysunaj sie do scia- 
ny, czuja.c zarazem, jak serce zaczyna mu bic 
odrobine szybciej. a na czolo wystcpuja kropelki 
potu Jeszcze trzy metry, dwa Wiem poczuJ z 
ty+u leüiutki podmuch powietrza. Btyskawicznie, 
poteznym susem odbi< si§ od podtogi i wyprysna,* 
w göre, obracaja.c sie zarazem w powietrzu- Cos 
smigneto tuz obok niego. zaczepiaja,c o oogawke 
kombi nezonu. Vannier atarat sie dosi^gna.^ je 
z rur. ktöre byty tuz. tuz. W koncu, czuja,c ]ak 
protestuja, slrasziiwie napr^zone sciegna, korica- 
mi palcow lewei dloni uchwycrf zbawcza. rure i 
podcta^gna,* si^ w göre, zawisaja.c na r§ce. Obröcit 
siq do tytu i ujrzat zjawe, odlegfa, od niego nie- 
cale trzy metry i najwyrainiej szykuia.ca. sie do 
koiejnego ateku. Ta zjawa przypominata nieco wiet- 
k4 osmiornice z czterema giQtkimi mackami, po- 
kryta. btyszczqcymi tuskamr Jednakze kazda z 
maeek zakonczona byta ostrym azponern, a po- 
srodku kulislego cielska widniat najezony kilkoma 
rzedami zeböw otwör gebowy. Potwör nie dat Van- 
nierowi czasu do namystu. Z ohydnym skrzecze- 
niem unidst si^ na trzech mackach, czwarta, ceiu- 
jac w niego i odb^f sie w göre. Vannier skoczyt. 
tym razem w döt. Jeszcze lecac sirzelit. nie celu- 
jac, £ biodra. i z satysfakcia ujrzal, jak monstruah 
ne cielsko przeszywa jaskrawozieiona swietlna rgta, 
wypalaj^c w nim poteznn rane i odcinajac jedno 
z ramion. Jednak Vannier nie byt dose szybki 
Inne ramie owinero sie wokot jego nog 1 ostairum 



konwulsyjnym skretem cisneto nim o sciane 
Oszotomiony. osuna.1 sie powoli po Skale, czujac 
przenikliwy böl w lewei r^ce, Potrza.sna,t gtowa^, 
odzyskujac powoii jasnosc widzenia, w sam raz 
aby ujrzec, jak drgajqcy potwör otacza sie migo- 
tlrwa. poswiata., by po chwili zniknqc bez sladu 
Vannier wstal czuiqc. jak dygocza, mu kolana, 
Niech !o sziag, tym razem brakowato bardzo nie- 
wiele. Potwory, zwane przez wiezniow zjawami. 
byty jednym z urozmaiceii Labiryntu. przygotowa- 
nych przez specöw z Asteroids Mining. Nie estnia- 
ty naprawd^. byty jedynie modulowanymi polami 
sitowymi, ktorym realne, widzialne ksztatty nada- 
wary projektory holografiezne. sprz^zone z emite- 
rami pola. Co nie znaczyto, ie zjawy nie moga, 
zabijac. Oopiero teraz zonentowat sit?. ze nie ma 
miolacza. Widaö musiat mu wypasc w ostatnich 
chwilach walki. Rozejrzat sie niespokojnie 

- Szukasz czegos, Vannier? - ustyszat nagle 
cichy, napiety gtos. Harry znieruchomiat; po czym 
powoiutku obejrzat sie czuja.G. jak lodowaty 
dreszcz sptywa mu wzdruz kregostupa. W czer- 
wonej poswiacte. na (le öocznej odnogi koryta- 
rza. ktos stat Ouza, masywna posiac W pierw- 
szej chwili nie mögt sie zorientowaö kto to. ale 
obey, jakby odgaduia^c mysli Vanniera. przesuna,t 
siq do miejsca, gdzie byro nieco jasniej Mike 
Lashman. Vannier nie znat go zbyt dobrze 1, praw- 
de möwiac. zbytnio nie lubit O zesz ' 

- No co jest, Vannier? - spytal Lashman, 
powolutku unosza^c bron. - Twoja zabawka lezy 
dwa metry za toba., ale nie radzübym ci pröbowac 
ja, pod niese - zareebotat. 

Niecate trzy metry za nim powietrze jakby zge- 
striiaro, po czym na nieduzej wysokosci nad podtc- 
ga, poczql formowao sie coraz wyrainiejszy ksztaH 
Vannier zerknqt nah I powolutku podmost puste 
rece do göry. 

- Poczekaj, Mike - wychrypiat Rozpaczäiwie 
poirzebowat chwili czasu - Ja tylko... 



- Nie chrzah - Lashman uniöst broh wyzej. 
tak ze celowata ona w brzuch Harry'ego. - A 
zreazta., czekaj Nu juz zahl es? 

- Pieciu - postuszme odpar) Vannier Zjawa 
za plecami Lashmana przybrata iuz ostateczny 
ksztart - f widziatem jeszcze trzech sztywnych. A 

- Czterech - wyszczerzyl zeby Lashman. - 
A widziatem jeszcze jednego 

W tym momencie osiizgte ramie owineto sie 
woköt jego szyi, a drugie, zakohezone poteznymi 
pazurami. wbilo w podbrzusze i rozpruto ciato az 
po mostek, Vannier odruchowo padt na zierrue 
W sama. poro. bowiem nad gtowa z sykiem prze- 
mknqt mu promien z miqtacza Lashmana Usty- 
szat iakis okropny; mokry guigot, cos wilgotnego 
opryskato go od stöp do gtöw. ale czo+gal sie do 
tytu, macaja.c po podtodze Wreszcie wyczul 
chtodna, kolbe miotaeza 1 moeno chwycü. Pod- 
niöst brort do göry Ten potwör wygla.dat |ak 
monstrualny nietoperz, z ta jednak röznica,, ze miat 
dwa rami ona uzbrojone w pazury Skonczyt juz z 
Lashmanem 1 kierowat sie najwyrazniej w strone 
Vanniera Ten spokojnie wymierzyt i nacisnqt 
spust Nie sie nie stato. Najwyrazniej broh byta 
uszkodzona. Stwör poruszyt btoniastymi skrzydta- 
mi i zaczqt sie zblizac Harry daremnie naciskat 
spust raz po raz. cofajqc sie, coraz szybciej. az 
wreszcie poczut za soba, rwarda. sciane Potwör 
byi juz na wycia.gniecie reki Vannier wsciekte 
zamachnqt sie bezuzytecznq bronia, 1 w tym mo- 
mencie stwör znikL iakby go nigdy nie byto. Har- 
ry' emu opadta szczeka 

- Co jest. ..? 

- Harry Vannier, przyjmij gratulaeje w imieniu 
Asteroids Mining Company - ustyszat gtos ptyn^- 
cy ska,ds spod sufitu - Bytes ostalni. Teraz ie- 
stes woiny 

Marcin Patasz 




Na|wy;s?a pora ogtosic ntycltzcdw w konkürsie Smocze Oko! Ze stosu ponad 1200 odpawiedd dwie sieroty redakcyjne Dobrycti Ddpowiedzi by*o mniej wjqcb] 600 Najc^ciel püpelniany W^d dotyiyyi pytanta 4 Scorpion tylko 2 razy triyl 

(Zgreriaklor plus 1 ocholnik) wygrzebaty 43 kartki I listy. ktörych autorzy wyrömili sl? 7imn^ krwfq. byslrym oUeni 1 dobrq s/nuröwy' PODCZAS WALKI (2 Johnny Cage'em) Na statku jg (räch; wysun^f, ala do zadnaj watki nie doszio, bo Rayden sig 
pami^c^, Podc/as MKIEGD lilmu nielrudno wyak pr?eoc?yc szczegri', wtr^cll Qdpowied^i uznswane iz prawidlows ^awieraly w sobie nastQpuj^ce (lub räwnowa^ne) slowa: 

1 We Änlo; 2 W porcie/Na pr/ystam/W Hong-Kongu; 3 Zaden/Wszystkie/K^ci sl^, 4 Dwa; 5. Tarcz^ 
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Oryginalna czapeezkt Mortal Kombat wylosowsli: 

Marm Sötäynia 1 Zabierzowa. Amt Ingioti Gdaiiska, /was? Pewmk 1 Jarocina. Mcja Uaczuk 1 Btalagastoku j 
Ibigmew Wofanskn Sandomierza. 

Kasety i fllmami wideo wygfali: 

Anna Oentsowi Rzyk, JacekBitki Wfodawta, lomaszKMksi Kiele, KonradSumoreki Putaw i Krsysztof fernste 1 
Gliwic. 

Pocztoikj 1 bohalerami Mortal Rabat mi tatuaze ze smokiem olrzymuj^: 

JauekBawikQwskii Olsztyna ßamtf Behaunek 1 Nowego Targu, Robert Sieiech 1 Warszawy, Sebastian Chelevai 
Krakowa, Piotr $uMiS^iWjUmzi% ßöfrßoma/$&kml$\ma, Pawel Du! wSmtäm. föfnaszFijarczykiMib 



ha. ÄfrfröfipfjJawoßaGörnfign, Svegov &$biewskiiWMz*kz, itac/e/ Gfy/ewskfzVtmwy- flott tiatasimowici 
zaSlupska, Adam trzymskiiYwgtoz^ ßotrJanusiVimiwf, Marc/n X/srstfailmmek. fomass fcaköwskii lm\mk. 
tukasttysifoww, Robert Maiarai Dnbc7yc, Dominik Mireckii Andrespola, PawefMononeki Kalowic. Sartosi Huckowski 
rWarszawy, BartekPabtßniW&uwi. /fc^/tewzeSwinoujscia, yfe^/te^/Dgbrowy. to^/to^>fzeSlawna„ 
JaoekRompai Opoczna, tukaszStanisfawHykn SlaloweJ Woli, Pawei Stwgalai Zyrardowa, MikoiaiSuskn Warszawy. Kami! 
Siymamkii Grüjca, Adam labadstiskt 1 Wars/awy. Rafaf Iwarowskn Pru&zkowa oraz Artyr Ulanowskn Lubina 

Nagrody wyslaltsmy poezt). Jesli ktoS 1 m. zwyciqzcüw swojbi nie otrzymal - prosfmy kontakt (red ) 
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Sklep firmowy: 

ul. Hoza42 

WÄRSZÄWÄ 

tel. (0-22) 628 82-68 

Sprzedai 

hurtowa i wysyik owa: 

ul. Kossakowskiego 42 

04-744 Warszawa 

- Miedzylesie 

fax (0-22) 15-68-43 

tel. (0-22) 6133904, 15-68-44 
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Pytania konkursowe 






A oto regulamin konkursu 

4-6 za 

2 punkty, pytania 7-9 za 3 punkty. a pytanie 10 w 
töw. 

odpowv 
fiocby w jede]/ 
tniony l i 
Po kazdej runu ikursu wsrod zdoöywcöw n 

wiekszej liczby punktow rozlosuj» irody: [ 

wych ufundowany 
Pro 

), 10 ka jwanych przez 

Wyi 1 . 00-; : 



me: vnictwo 

Po . J konkir 

cy- 
losow* 
na . 
Biui 
Warszawa, 

ny tylko na zatqczon 

- w 

pocztow 

VI rund, ) kwietr po- 
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Kupon Omnibus 6 



vym 

Alex, Lütarnia Sygn. 
zacyjna Smqtnie 
wioszona Gdzics 
Tytu 



Imi? 

Nazwisko 

Dokfadny adres 



Wiek 



skiej (zr^<: )wej 

i do boju dm. 







pod 

r pojawit si$ Admirat Totwyn 

ana mi^dzy innymi z wyprodukow. 
RPG? 

izu w v, ich 

firmy No 
Prosze podac tytuh/ prz , w ktörych mamy okazj^ 

kroczcicy zyn bojowych przysztosci. 

Opröcz dwuw\ vych gier Duke Nuk^ i Apogee Softwa- 

re stworzyt Kq z widokiem z boku. ProszQ 

podac imit. st to jednoczesnie cz^sc tyturu). 

Jak nazyw. v barze Monolith Burger 

\ III 9 
ioli Kameleona w grze Under a : Moon zagral tez epizo- 

üyczn^ (ale w *Iq w jcdnym era Stone'a. Prosz§ po- 

iko tego ak '/tut filn 

tytuly dwöch gier doomopodobnych (czy tez wolfensteino- 
v ktörych jednym z dostQpnych typöw broni jest ktj base- 
baliowy. 

. Proszs poda (erwszego symulatora lotu, w ktörym podczas skr$- 

töw byto wychylenia lotek. 
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ANIMOWANY FILM WIDEO 




PRZEKROCZ GRANICE WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI 

DZIf Kl TRÖJWYMIAROWEJ ANIMACJI, 

JAKIEJ NIGDY JESZCZE NIE WIDZlAtE$l 




DODATKOWQ NA KASEGE: 

JAK REÄLIZOWÄNO FILM FÄBULARNY MORTAL KOMBAT" 



SH>, 



POLAND, Ltd. 



PREMIERA WIDEO 
W MARCU 
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NEW LINE CINEMA 



